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un PC §i trei console 


Avem un PC $i trei console. Partea buna 
este ca, in ultimul timp, razboiul PC - con¬ 
sole s-a stins $i tot mai multe persoane au 
inceput sa vada $i avantajele oferite de 
PlayStation, Wii sau Xbox. Pe langa faptul ca 
nu aruncam banii pe upgrade-uri, avem $i o 
multime de jocuri care sunt mult mai bine 
realizate decat pe PC. Evident, varianta 
ideala este cea in care iti poti permite §i un 
PC de ultima generate §i, daca se poate, 
cele trei console. In momentul de fata, toata 
afacerea ar costa aproape 3.000 de euro, 
suma destul de mare chiar $i pentru tari mai 
dezvoltate decat Romania. In schimb, chiar 
§i PC-urile gamerilor cu vechime au inceput 
sa fie„sustinute"de una din cele trei console. 
§i daca discutia PC vs. console §i-a pierdut 
din popularitate, a devenit tot mai atractiva 
sustinerea uneia din cele trei console. Din 
pacate, discutia trece cu u§urinta de la com- 
paratiile pret/ performanta la incantarea cu 
care unii prevad sfar^itul uneia dintre console. 
A$a s-a intamplat §i cu primul Xbox, ba chiar §i 
cu PlayStation-ul dupa lansarea PS2-ului. 
Acesta din urma nu doar ca nu a insemnat 
sfar$itul consolei oferite de Sony, dar a de¬ 
venit consola cel mai bine vanduta din 
toate timpurile, cu peste 120 de milioane de 


• •• 


unitati vandute. Acest editorial nu este o 
pledoarie pentru PlayStation 3, ci pentru 
necesitatea concurentei in orice domeniu. 
Concurenta este cea care aduce reducerile de 
pret $i care stimuleaza imbunatatirea calitatii 
unui produs. Daca in momentul lansarii din 
luna martie PS3-ul costa in Romania 2000 de 
lei, iata ca acum avem la dispozitie o varianta 
care poate fi achizitionata la aproximativ 1300 
de lei. Intr-adevar, vine cu un HDD de 40 GB in 
loc de 60 de GB, are doar doua USB-uri, s-a re- 
nuntat la card reader $i, pentru moment, nu 
este compatibila cu jocurile de PS2. Mai putin 
important. Ceea ce conteaza este ca acum 
PS3-ul este disponibil la un pret mult mai bun 
pentru noi. La aceasta evolutie de pret o„con- 
tributie" importanta au $i rivalele PS3-ului din 
actuala generatie. Cine §i ce ar ca§tiga daca 
una dintre ele s-ar dovedi a fi un e§ec, iar pro- 
ducatorul ar renunta ? Cine a ca^tigat din aban- 
donul celor de la SEGA dupa nereu§ita 
Dreamcast-ului? Fiecare platforma are avan- 
taje, dezavantaje, dar $i un rol important in 
oferta generala. Oricat de mult a§ simpatiza o 
companie, un serviciu sau un produs, nu mi-a§ 
dori sa devina singura mea optiune. Mono- 
polul nu a adus niciodata beneficii, iar noi ar 
trebui sa §tim asta mai bine ca altii. Peace! 
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Silent Hill: Origins 
Soldner-X: Himmelssturmer 
Super Mario Galaxy 
TimeShift 

World of Warcraft: Wrath of the Lich King 


Burnout Paradise 
Prototype 

Supreme Commander: Forged Alliance 


Guild Wars: Eye of the North 
Heavenly Sword 
Mass Effect 
Ninja Gaiden Sigma 


Ace Combat 5 


ATI Catalyst 7.9 cu Control Center 
NVIDIA ForceWare 163.71 


Command & Conquer Gold High-Resolution 
Patch 

Enemy Territory: Quake Wars vl.1 
SEGA Rally Revo v4.060 
Tarr Chronicles vl.0.2.0 
The Settlers: Rise of an Empire vl.1 

Antivirus 

Kaspersky Anti-Virus Personal 7.0.0.125 Final 

Freeware 

Adobe Acrobat Reader 8.1 
CCleaner 2.01.507 
CDBurnerXP 4.0.015.277 
Universal Extractor 1.6 Beta 
VLC Media Player 0.8.6c 
XPize Darkside 2.0 

Shareware 

Media Center 12.0.337 
Total Commander 7.02a 


EXTRA 

BMW M3 Challenge (versiune completa) 
Scorched3D (versiune completa) 
BioShock Artbook 
Guild Wars: Eye of the North Map 
LEVEL DVD Finder 


Interfata DVD-ului LEVEL este conceputa sa ruleze optim pe o placa grafica ce suporta minim o rezolutie de 800x600 $i o adancime 
a culorii de 16 biti. De aceea, nu este recomandata folosirea acesteia intr-un mediu ce nu ofera minimul necesar! Interfata poate fi rulata 
atat sub Windows 95/98/Me, cat ;i sub Windows NT/2000/XP. 

Din cauza multitudinii de configuratii, redactia LEVEL nu i$i poate asuma nici o responsabilitate in eventualitatea in care apar 
probleme la functionarea interfetei $i a aplicatiilor. Programele care au intrat in component LEVEL DVD au fost testate $i selectate cu 
grija in redactia LEVEL. Totu$i, redactia nu i§i poate asuma nici o responsabilitate pentru functionarea anormala a software-ului §i nici nu 
poate fi facuta responsabila pentru eventualele daune produse. 

DVD-ul LEVEL a fost verificat impotriva viru$ilor cu urmatoarele programe antivirus: Kaspersky Labs Anti-Virus 3.5 (furnizat de 
Kaspersky Lab - Rusia) $i BitDefender Professional 6.3 (furnizat de Softwin). 

Pentru orice intrebari legate de aplicatiile de pe DVD, va rugam sa contactati telefonic, prin fax sau prin e-mail, autorii programelor 
respective. 

Este interzisa folosirea in scopuri comerciale (inchiriere, vanzare) a jocului furnizat de LEVEL in varianta completa. 

ATENTIE! Pentru rularea corecta a interfetei 

DVD-ului va recomandam setarea unei rezolutii minime de 800x600, o adancime a culorii de 16 biti ;i 
folosirea optiunii Small Fonts! 

Orice informatii suplimentare se pot obtine printr-un e-mail trimis pe adresa alex_draghini@vogelburda.com 

DVD-urile incluse pot fi utilizate in conformitate cu parametrii definiti in standardul Philips - Yellow Book. 
Editura nu-§i asuma responsabilitatea asupra eventualelor pagube provocate de utilizarea DVD-ului in alti 
parametri decat cei stabiliti in standardul mentionat anterior. 
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Knights of the Temple 
Infernal Crusade 


Cand hoardele nihiliste ale abisului 
conduse de un episcop vandut 
Satanei ti-au rapit fecioara §i 
ameninta sa ia in stapanire 
Pamantul, e semn ca trebuie sa-ti pui 
armura de duminica $i sa pled la 
razboi cu palo$ul in mana §i cu 
rugaciunea pe buze. Go get the girl! 
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CARBINE STUDIOS, NOUA CASA A LUI 


TIM CAIN 

„Famiglia" producatorilor de 
MMO-uri s-a mai inmultit cu un 
membru, Carbine Studios. Anuntul 
nu ne-arfi captat atentia daca proas- 
patinfiintatul Carbine Studios n-arfi 
adunat laolalta unele dintre cele mai 
mari nume ale scenei RPG-urilor sin¬ 
gle sau multi, reu$ind sa depa$easca 
limita normala de talent pe centi- 
metru patrat Echipa include 17„de- 
zertori"de la Blizzard (printre care s-au 
strecurat $i o mana de lead $i senior 
developers din echipa care s-a ocu- 
pat de WoW) $i este condusa deTim 


Cain (lead programmer $i designer al 
primului Fallout, co-fondator Troika 
Games), Kevin Beardslee (lead devel¬ 
oper World ofWarcraft) $i Jeremy 
Gaffney (City of Heroes $i Asheron's 
Call). Pe site-ul www.carbinestu- 
dios.com gasiti mai multe informatii 
despre echipa, despre acordul Car¬ 
bine $i NCSoft, despre job-urile dis- 
ponibile $i anuntul prin care suntem 
in$tiintati ca peste cateva luni vom 
afla mai multe detalii despre primul 
lor proiect, un MMOG ce va fi 
distribuit de NCSoft Succes! 


/ / 
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ASSASSIN'S CREED, LIPSIT DE DEMO 


AMD $1 QUALCOMM DEFINESC 
GRAFICA PE MOBILE 

La inceputul lunii octombrie, cei de la AMD au anuntat incheierea 
acordului prin care ofera licenta asupra tehnologiilor grafice 3D 
proprii companiei QUALCOMM Incorporated. Aceasta intelegere 
constituie contribute fiecareia dintre cele doua companii la 
construirea unui ecosistem solid pentru jocurile pe dispozitive mobile 
§i introducerea unui nivel inalt de calitate grafica pe o gama mare de 
dispozitive portabile, spre incantarea consumatorilor. 

Acest acord ii va permite companiei QUALCOMM sa utilizeze 
pentru chipset-urile Mobile Station ModemTM patentul Unified 
Shader Architecture - folosit pentru prima data pe consolele 
Microsoft Xbox 360 - cu posibilitatea de a ajunge astfel la milioane de 
utilizatori ai telefoanelor mobile. 

„Achizitionarea licentei unei solutii AMD de top, precum OpenGL 
ES 2.0 IP, pentru integrarea ei ?n chipset-urile noastre ne permite sa ne 
menfinem pozitia de lideri pe piata ofertantilor de experience grafice 
a caror calitate se ridica la cel mai inalt nivel," a declarat Steve 
Mollenkopf, vicepre$edinte senior Product Management in cadrul 
QUALCOMM CDMA Technologies. 

Odata cu achizitionarea companiei ATI Technologies in 2006, 

AMD a devenit lider pe piata furnizorilor de procesoare media pentru 
dispozitive portabile. Procesorul AMD Imageon suporta o multime de 
functii multimedia, incluzand mobile TV, video, foto, videotelefonie, 
muzica $i procesare 3D. 

Acest acord reprezinta inca o dovada a importantei pe care o au 
platformele mobile. 


EUROPA UNIVERSALIS III 


Din nefericire, frumoasa 
Ubisoft-ului, Jade Raymond, vine 
§i ne da peste cap cu o veste care 
ne intristeaza putin. Nu vom 
vedea un demo de Assassin's 
Creed nici inainte, nici dupa 
lansarea jocului. Explicate este 




simpla. Datorita libertatii mari de 
mi§care §i imensitatii oricarui 
ora$ din joc, este imposibila 
oferirea unei mostre a jocului. 
A§adar, trebuie sa mai a^teptam 
un pic pana la lansarea jocului 
pentru ne putea juca de-a 
SpiderMan fara izmene. 


Paradox Interactive a anuntat 
jocul Europa Universalis: Rome, 
urmatorul episod al cunoscutei 
serii Europa Universalis. Jocul va 
fi lansat in al doilea sfert al anului 
2008, iar aceasta este una din 
primele imagini. 

„Europa Universalis: Rome 


combina cele mai bune elemente 
din genurile Empire Building, 
Conquest $i Warfare, oferite intr-un 
titlu care contine toate carac- 
teristicile principale ale unui joc 
de la Paradox Interactive." 

Johan Andersson, Director 
de dezvoltare 
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1. BioShock 


2K Games 

2. The Elder Scrolls IV: Shivering Isles 


2K Games 

3. Overlord 


Codemasters 

4. S.T.A.L.K.E.R.: Shadow of Chernobyl 


THQ 

5. Medieval II: Total War - Kingdoms 


SEGA Europe 

6. Loki 

Focus Home Interactive 

7. Medal of Honor: Airborne 


Electronic Arts 

8. Madden NFL 08 


Electronic Arts 

9. Tiger Woods PGA Tour 08 


Electronic Arts 

10. Freight Tycoon 


1C Games 


SE VOR LANSA NOIEMBRIE 2007 

1. Need for Speed ProStreet - PC, PS3, Wii, 

Xbox360, PS2, PSP, DS, Mobile Electronic Arts 

2. Hellgate: London - PC Electronic Arts 

3. Call of Duty 4: Modern Warfare - PC, PS3, Xbox360, DS Activison 

4. Sam & Max Episode 2x01: 

Ice Station Santa - PC www.telltalegames.com 

5. Gears of War - PC Microsoft 

6. Crysis - PC Electronic Arts 

7. F.E.A.R. Perseus Mandate - PC Sierra Entertainment 

8. Guitar Hero III - PC, PS3, Wii, Xbox 360, PS2 Activision 

9. Kane & Lynch: Dead Men - PC, PS3, Xbox 360 Eidos 

10. Haze - PC, PS 3, Xbox 360 Ubisoft 
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Daca ai intre 14 §i 24 de ani, intra in Orange Young §i ai: 


10 centi/minut in orice retea nationala pana la 30 iunie 2008, 
cu 3 euro 

10 x optiunea 100 de minute in retea cu 2 euro, in 2007 
10 x optiunea 100 de minute in retea cu 2 euro, in 2008 

In plus, in Orange Young Hot Spot vorbe§ti cu 1 cent/minut 
in grup §i cu 9 centi/minut cu alte retele nationale, iar cu 
optiunea de 1 euro activata o singura data pana la sfarsitul 
anului, ai 1 cent/minut in reteaua Orange pana la 15 iulie 2008. 
Detalii pe 


oferta Orange Young este disponibila pentru activare pana la 31 decembrie 2007; 
oferta Orange Young Hot Spot este disponibila in faculty din Arad, Bucure§ti, Bra§ov, 
Constanta, Cluj-Napoca, Craiova, Galati, la§i, Pite?ti, Oradea, Sibiu, Timisoara §i 
Targu-Mure§ pana la 15 iulie 2008; preturile pentru abonati nu includ TV A; oferta 
pentru optiunea de 1 euro este valabila pentru primele 100.000 de activari 


orange" 
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GUITAR HERO III TRACKS 


Daca nu ati aflat pana acum, Guitar Hero III 
vine $i pe PC. Acestea fiind spuse, haideti sa 
vedem o parte din „muzicile" care ne vor 
gadila urechile $i controller-ele. 

Cantece originale 

"Same Old Song and Dance"- Aerosmith 
"Helicopter"- Bloc Party 
"Stricken" - Disturbed 
"Monsters" - Matchbook Romance 
"Before I Forget" - Slipknot 
"Kool Thing" - Sonic Youth 
"When You Were Young" - The Killers 
Cantece reinregistrate 

"Devil Went Down to Georgia" - Charlie 
Daniels Band 


UBISOFT ROMANIA 
LUCREAZA LA TOM 
CLANCY'S AIR COMBAT 

Ubisoft a anuntat crearea unei noi francize 
Tom Clancy, dezvoltate in studioul Ubisoft din 
Bucure$ti, pentru consolele de noua generatie 
$i PC.„Ubisoft detine un record in crearea $i 
sustinerea de noi francize" a afirmat Serge 
Hascoet, chief creative officer la Ubisoft. 
„Angajamentul nostru de a ne reimprospata pe¬ 
riodic catalogul prin introducerea de noi IP-uri 
este un element determinant care mentine 
reputatia companiei noastre in randul 
jucatorilor. Acest brand nou va redefini genul air 
combat $i va extinde universul Tom Clancy, 
pentru a oferi jucatorilor un nou tip de actiune 
pentru consolele de noua generatie." 

Air Combat se va desfa$ura, minunea 
minunilor, intr-un viitor apropiat in care o 
grupare paramilitara a acumulat atata putere de 
foe incat i$i permite sa atace Statele Unite. 
Jucatorul se va afla, pe rand, de partea ambelor 
forte, avand astfel o dubla perspective asupra 
razboiului §i va fi aruncatin carlinga unui avion 
supertehnologizat, de unde va imparti moarte 
hoardelor nihiliste invadate $i invadatoare. Dar 
asta o puteati deduce $i singuri daca ati citit 
macar un roman de-al UnchiuluiTom. 

„Suntem convin$i ca acest joc va deveni o 
marca de referinta pentru jocurile de gen flight 
combat §i va fi, la fel ca toate celelalte jocuri Tom 
Clancy, un hit neintarziat pentru multiplayer 
online" a afirmat Sebastien Delen, managing 
director la studioul Ubisoft din Bucure$ti. 
Jucatorii vor experimenta toate senzatiile 
puternice ale unui air combat modern, in lupte 
aeriene sau raiduri tactice." Fain. Suntem 
convin$i ca Tom Clancy are o armata de minori 
thailandezi care-i scriu romanele. 

Jocul va ie$i la vanzare anul viitor, iar daca 
romanii no$tri nu fac o treaba buna vom putea 
oricand sa dam vina peTom Clancy. 




"Sunshine of Your Love" - Cream 
"Holiday in Cambodia" - Dead Kennedys 
"Cliffs of Dover" - Eric Johnson 
"Hit Me with Your Best Shot" - Pat Benatar 
"Black Magic Woman" - Santana 
"Story of My Life" - Social Distortion 
"Pride and Joy" - Stevie Ray Vaughn 
"The Seeker" - The Who 
"Black Sunshine"-White Zombie 


HALO 3 BATE TOT 

In primele 24 de ore de la lansare, Halo 3 
a vandut exemplare in valoare de 170 de 
milioane de dolari. 170 de milioane de dolari 
intr-o zi! Ce poti vrea mai mult de la produsul 
tau?! Microsoft poate sa fie mandra de 
realizarea sa fantastica. lata ce face un hype 
dus la absurd. Tine fanii in a$teptare ceva 
timp, da-le saptamanal cate o bucatica cu 
care doar sa i§i sporeasca foamea §i te-ai scos. 

„Halo 3 a devenit„pop-culture phenom¬ 
enon", a declarat Shane Kim, corporate vice 
president al Microsoft Game Studios. „Nu este 
doar faptul ca Halo 3 a doborat recordurile de 
vanzari, dar acest joc redefine$te ideea de en¬ 
tertainment. Doar in primele 20 de ore, am 
vazut peste un milion de membri Xbox LIVE 
care au intrat online sa joace Halo 3 - ceea ce 
face din ziua de 25 septembrie cea mai activa 
din istoria serviciului Xbox LIVE." 

Aceasta suma incasata de Microsoft bate 
recordul detinut pana acum de filmul 
SpiderMan 3 $i de ultimul volum al seriei 
Harry Pottery, Harry Potter and the Deathly 
Hallows. Mai mult decat atat, Halo 3 a reu§it 
sa ingenuncheze $i Japonia. Pokemon-ul 



asiatic a fost invins la el acasa de gaijin-ul 
Master Chief. Cifrele nu mint. In saptamana 23 
- 30 septembrie, Halo 3 s-a vandut ca 
Pokemon-ul cald. 

1. [360] Halo 3-59.000/Nou 

2. [DS] Pokemon Fushigi no Dungeon: 
Toki-55.000/440.000 

Un individ in armura verde, calare pe un 
Xbox360, a calcat fara mila peste animalutele 
multicolore §i a §ters pe jos cu tentaculele 
traditionale. In Japonia. Tara hentai-ului §i a 
lui PS3. Dabaliutief, mate! 
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Daca e§ti Tn Orange Young ai tarife speciale Tn facultate: 


1 cent/minut in grupul Orange Young 
9 cen^i/minut Tn alte re|ele nationale 
1 cent/minut Tn re^eaua Orange cu op^iunea de 1 euro 
activata o singura data pana la sfar§itul anului 


Intra pe lg pentru lista facultatilor si 

mai multe detalii. 


oferta valabila pana la 15 iulie 2008; oferta pentru optiunea de 1 euro este valabila 
pentru primele 100.000 de activari 


orange" 




NEWS 

WILL WRIGHT ARE BAFTA 

Will Wright (parintele 
francizelor SimCity $i The 
Sims, pentru cei care au trait 
in padure pana acum) a 
primit in 23 octombrie 
premiul Academy Fellow¬ 
ship, cea mai inalta distinctie 
a Academiei Britanice, §i se 
alatura astfel clubului 
exclusivist al „bafto$ilor" din 
care mai fac parte Alfred 
Hitchcock, Steven Spielberg, 
Frederico Fellinni, Sir Charles 
Chaplin. Wright este prima 
celebritate din Industrie care 

prime$te acest premiu, semn ca Academia recunoa§te in sfar$it 
impactul major pe care il au jocurile asupra societatii. 



SOLDNER 2 A FOST ANULAT 

Cu imensa parere de rau, va anuntam ca SOLDNER 2 a fost anulat. 
Se pare ca Easy Development GmbH, compania producatoare, $i-a luat 
adio de la JoWood, lasand in urma un proiect neterminat $i vreo cinci 
sau $ase fani indurerati. 

Wow! Just... wow! 




PLAYLOGIC DISTRIBUIE SIMON THE 

In caz ca nuati aflat inca, SORCERER 4 

Simon the Sorcerer 4 a fost lansat 
acum ceva timp. Momentan, vor- 
bitorii de limba germana sunt sin- 
gurii care se pot bucura de aventu- 
rile lui Simon. Playlogic are de 
gand sa remedieze aceasta situatie 
$i ne promite ca in primul trimestru 
al anului 2008 va distribui in Eu- 
ropa §i America versiunea in limba 
engleza a lui Simon the Sorcerer 4: 

Chaos Happens. 



PERSONAJ NOU IN 
GTAIV 


Daca cei de la RockStar sunt 
prea ocupati cu munca pentru a 
mai anunta detalii noi din GTA IV, 
Jack Thompson, prietenul 
gamerilor, ne spune ca 
producatorii i-au rezervat un loc 
in joc. Acesta va avea onoarea de 
a juca rolul primei victime din joc, 



un avocat care, fix inainte sa fie executat de 
Niko, va spune:„Armele nu omoara oameni. 
Jocurile video o fac."Chiar daca avocatul 
din joc va avea alt nume, Jack este convins 
ca se face, in mod evident, referire la 
persoana sa $i ghicrfi cu ce a amenintat? Un 
proces, normal, sportul national al 
americanilor. $i pentru ca macar de aceasta 
data sa fie luat in serios, i-a $i trimis o 
scrisorica pre§edintelui Take Two, Strauss 
Zelnick, in care se plange de tratamentul la 
care este supus. 


A MAI MURIT UN CHINEZ. 


Sa fii chinez $i sa te joci in 
China e o chestie data naibii (la 
propriu), iar daca e$ti chinez, ai 
toate §ansele sa cazi victima 
epuizarii in fata unui monitor. 

Beijing News anunta ca 
ultimul dintr-un lung §ir de astfel 
de specimene este un tanar in 
varsta de 30 de ani, care a cazutja 
datorie"dupa trei zile de joaca 
non-stop intr-un Internet Cafe din 
sudul Chinei, raportul preliminar 
mentionand ca„fermierul"a 
decedat, cel mai probabil, in urma 
unor probleme cu inima, 
declan$ate de timpul indelungat 
pe care l-a petrecut online. 


The 

Warmer 


Morala? Stop being a Chi¬ 
nese gold farmer! 
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BRUTAL LEGEND 

$tiam ca trebuia anuntat 
oficial la Leipzig, dar se pare ca 
au avut loc cateva neintelegeri 
care s-au lasat cu demisii $i 
concedieri. Tim Schafer $i-a luat 
talpa$ita, lasandu-ne cu ochii in 
soare ($i cu un interviu neluat). 

Tot in august, un site norvegian 
(gamer.no) a publicat cateva 
informatii despre proiectul lui 
Tim Schafer. Au disparut la fel 
de repede cum au aparut. Acum, in sfar$it, se pare ca Tim Schafer $i Dou¬ 
ble Fine (compania pe care o conduce) s-au decis sa rupa tacerea $i„s-au 
confesat" revistei Gamelnformer. Brutal Legend va fi un joc„cu metali$ti" 
„ a rock n roll road show" cu Jack Black in rolul unui roadie pe nume Eddie 
Riggs. Din nefericire, n-au pomenit nimic de o versiune pentru PC, 
singurele platforme confirmate fiind PS3 $i Xbox360. 























POTISA MENTIIPOSESIA MINGII IN TIMP CE DEFENSIVA ADVERSA ROIESTE IN JURUL TAU? POTISA DRIRLEZI, SA PASEZI SI SA TE 
DEMARCI? POTI SA SUTEZICU EFECT, FIX LA VINCLU? POTI SA DOMINI TERENUL SI SA ADUCITROFEUL ACASA? 

» t 7 § * 


Cauta FIFA 08 pentru telefoane mobile pe Vodafone LIVE 


PlayStation E 


® XBOX 360. 


ive --1 .— 

F=L-f=r*T j s'rf=r'r/cjn 3 I _I I 

PlaySlaton»PortatHo 

■> 2007 Electronic Ar is Inc EA EA SPORTS $i sigla EA SPORTS sum marci comerciale sau mitt a inreyistrate ale Electronic Aits Inc in S.UA p'sau alte tan toale Drepturie Re/ervate Produs cu licenta aticiata FIFA Sigla FIFA Hi and OLP O esle copyihjhl 51 maicA cnmerciaia ale FIFA Toate diepturile remote Produs stiti Icenta de catrr 
Elec Ironic Arts Inc. Sigla Premier League : The Football Association Premier League Lnnrted 1996 Sigla Premier League esle 0 marca comerctala a Football Association Premlei League Limited 51 sty Me Clubunlor dm Premier League sunt luciAri cu copyright 51 mfrct iwegistiate ale Cluburilor respoclive lo.de sunl ubteate grin anuUlitalra $1 a 
permesmnea lespeetmlor lor deimaton Produs sub licenta acordaia de catre Football Association Premier League United Nicio asociere cu acest produs 51 nrcio sustlnere a acestui produs de catre niciun |ucator nu sum mtplicite nu repuvmta scopun ale licentei acordale Electronic Arts de caire foottvall Association Prenuei League Limited PlayStation' 
'PLAYSTATION . sigla PS Fanuly $1 "PSP sunl mArci comeruale inregislrate ale Sony Computer Entertainment Inc Microsotl. Xbox. Xbox 360. Xbox UVE 51 siglele Xbox sunt marci comerciale ale grupulut de companii Microsott NINTENDO DS. Wu SI SICLA W11 SUNT MAHCJ COMERCIALE ALE NINTENDO Toate celetalte marci comeiciale sunt propnetatea rospecthnlor lor duUnalon 

Importator si distributor in Romania: BEST DISTRIBUTION SRL, membru at RTC HOLDING. E-mail: intotirbestdistribution.ro Tel: 021 -408.30 90 


NINTENDO! 












NEWS 




PRINCE OF PERSIA 4 
IN 2008? 


Zvonul contine mai mult decat un 
sambure de adevar, acesta dezvaluind ca 
Ubisoft Montreal lucreaza de mai bine de un 
an de ziie la realizarea unui prequel pentru 
trilogia anterioara. Intitulat Prince of Persia: 
Ghosts of the Past, noul titlu va marca 
inceputul unei noi trilogii, iar de lansat, Ubisoft 
il va lansa in toamna anului viitor pentru Xbox 
360, Wii, PC §i PlayStation 3. Eroul principal va fi 
acela$i Print, dar mai tanar, sursa zvonului 
remarcand ca, din punct de vedere al 
gameplay-ului, dar $i artistic, jocul a renuntat la 
Jatura intunecata"din ultimele doua titluri, in 
favoarea unei combinatii fantastice intreThe 
Sands of Time, Ico §i Zelda. Mai mult, se pare ca 
cea de-a doua parte a noii trilogii va vedea lu- 
mina zilei in vara anului 2009, pentru a profita 
de pe urma lansarii filmului Prince of Persia: 

The Sands of Time, produs de Jerry 
Bruckheimer (care a produs, printre altele, 
seria de filme Pirates of the Caribbean) $i 
regizat de Michael Bay. 

Primele imagini din Prince of Persia: 
Ghosts of the Past arata destul de prost, 
deoarece sunt desprinse dintr-o versiune 
incipienta a jocului, dar din ceea ce putem 
observa, Printul $i o gagica (deocamdata) 
invaluita in mister lucreaza cot la cot, 
escaladand un versant (sau copac?). 


EA A CUMPARAT BIOWARE 
$1 PANDEMIC STUDIOS 

E noapte, e frig, deadline-ul ne face cu 
ochiul, ni s-au terminat Jigarile $i tocmai am 
aflat ca BioWare $i Pandemic Studios s-au 
alaturat„famigliei"(ya, we love this word) 
Electronic Arts. Daca va intreba^i cu cat se 
mai vinde producatorul in ziua de azi, aflati 
ca toata afacerea i-a costat pe cei de la EA 
aproximativ 810 milioane de dolari. Adica 


SOULSTORM - UN NOU EXPANSION PENTRU 
WARHAMMER 40,000: DAWN OF WAR 


Daca ati crezut ca oamenii care ne-au dat 
Homeworld au abandonat Dawn of War 
pentru a se concentra asupra lui Company of 
Heroes, va in§elati amarnic. Relic Entertain¬ 
ment $i Iron Lore lucreaza la Soulstorm, al 
treilea expansion pentru Warhammer 40,000: 
Dawn of War. Doua rase noi, unitati aeriene, 
un intreg sistem solar de cucerit $i o serie de 


recompense pentru faptele de vitejie din 
multiplayer sunt doar cateva din bunatatile 
care ni se promit. Cei de la Relic au fost 
oameni de omenie §i au confirmat una dintre 
cele doua rase noi, §i anume Dark Eldars. Cea 
de-a doua armata ramane inca secreta. Noi 
speram ca Relic va face un pustiu de bine §i va 
introduce in „ecuatie"Tyraniziii. 


RulcWs 

Gate' 
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JETAR. WARS' 

KNIGHTS 
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620 de milioane cash 
„distribui^i" ac^io- 
narilor VG Holding 
Corp, 155 de 
milioane„in equity" (rugati un economist sa 
va explice, noi ne-am prins urechile in 
definitii), §i un „mic imprumut" de 35 de 
milioane acordat VG Holding Corp. pe 


perioada tranzactiei. Aceasta va fi finalizata 
in ianuarie 2008. Nu e chiar sfar$itul lumii, 
dar la ora asta tarzie din noapte a$a pare. 
What's next? Nuclear Holocaust???? 
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UNREAL TOURNAMENT III 
COLLECTOR'S EDITION 


In sfar$it, Gamestop a postat 
informatii noi referitoare la Editia 
de Colectie a indelung 
a§teptatului FPS Unreal Tourna¬ 
ment III, dezvaluindu-i 
continutul. A§adar, aceasta va 
confine: 

Ambalaj exclusiv: 

• Carcasa metalica„de 
colectie" 

Continut Bonus: 


• Hard Cover UT3 Art Book - 
edifie de colectie 



Bonus DVD: 

• Peste 10 ore de tutoriale 
video, care ne vor invata cum sa 
profitam la maximum de pe urma 
a$a-zisului Unreal Engine 3 Toolkit, 
uneltele destinate creatorilor de 
mod-uri §i continut nou pentru UT3 

• Istoria Seriei Unreal Tourna¬ 
ment 

• Behind the Scenes of UT3 

In plus, cei care vor achizi- 

tiona online Unreal Tournament 
III Collector's Edition vor primi 
cate o figurina ce reprezinta un 
personaj feminin din UT3 - o 
gagica din clanul IronGuard! 



ASSASSIN'S CREED (PC), BIA: HELL'S 
HIGHWAY $1 MERCENARIES 2, AMANATE 


Pe masura ce ne apropiem de 
sarbatorile de iarna, din ce in ce 
mai multe amanari ne strica buna 
dispozitie. Astfel, versiunea pentru 
PC a unuia dintre cele mai a$tep- 
tate jocuri ale anului, Assassin's 
Creed, a fost amanata pana in pri- 
ma parte a anului 2008, versiunile 
pentru Xbox 360 $i PlayStation 3 
neavand insa de suferit; cu ele ne 
vom intalni in noiembrie. 





Tot de la Ubisoft vine vestea 
ca Brothers in Arms: Hell's High¬ 
way nu va vedea lumina zilei mai 
devreme de primul trimestru al 
anului viitor, in timp ce Pandemic 
a decis sa reprogrameze Merce¬ 
naries 2: World in Flames pentru 
aceea§i perioada: trim.1 2008, 
sub pretextul ca astfel ne vor 
oferi un joc mai bun. 




— UN GAMEPAD LOGITECH CHILLSTREAM 
^ PENTRU PLAYSTATION 3 

Cu sistemul sau inovator de racire, 

Q- gamepad-ul Logitech ChillStream pentru 
CC PlayStation 3 pastreaza mainile jucatorilor abile 
HI §i uscate, acesta fiind singurul gamepad 
Sj compatibil cu PlayStation 3 care ofera aceasta 
■■J tehnologie patentata §i exclusiva. 
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O TASTATURA LOGITECH CORDLESS 
MEDIABOARD PENTRU PLAYSTATION 3 

Pentru jucatorii care folosesc re^eaua 
online PlayStation, tastatura Logitech Cordless 
MediaBoard simplified instalarea, comunicarea 
$i navigarea pe internet. Tastatura are in dotare 
un touchpad integrat §i un scroll vertical, astfel 
incat jucatorii sa nu aiba nevoie de un mouse 
separat pentru a accesa paginile web. 


o 
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UN VOLAN DRIVING FORCE PRO PENTRU 
PLAYSTATION 3 

Driving Force Pro este solujia ideala pentru 
cei care nu §tiu ce inseamna locul doi. 

> Rotatie 900° 

> Force Feedback Technology 

> Schimbator de viteze secvenjial 





Logitech 


RASPUNDE CORECT LA 
URMATOAREA INTREBARE §1 
POTI CA$TIGA UNUL DIN CELE 
TREI SUPER PREMII LOGITECH. 


Ce nota a primit jocul World in 
Conflict? 
a. 8,8 
b- 9,5 
c. 9,8 

Raspunsul il gase§ti in unul dintre 
articolele din acest numar. 
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Quantic Lab 

Romania, always surprising 


•S 9 Mentionam acum aproape un an ca testarea. Quality Assur- 

*, M * » ance-ul, pentru Gothic 3 s-a realizat in Romania, la Cluj. 

QUANTIC IAR Compania se nume§te Quantic Lab ji intre timp §i-a mai adaugat 

un numar impresionant de titluri in portofoliu, devenind astfel o 
companie importanta in industria jocurilor video. Intre doua 
deadline-uri LEVEL $i doua deadline-uri Quantic Lab, am organizat o intalnire pentru a afla 
mai in detaliu cu ce se ocupa aceasta companie. Cu o deosebita amabilitate, domnul $tefan 
Seicarescu, General Manager, fi domnul Marius Popa, Marketing Manager, ne-au oferit toate 
informatiile. Povestea Quantic Lab, una deosebit de interesanta, in cele ce urmeaza. 


"■ B LEVEL: Pentru inceput, v-a$ ruga sa ne spuneti 
■" cateva cuvinte in legatura cu inceputurile Quantic 
Lab. De ce Quality Assurance, de ce Cluj, 
Romania? 

$tefan $eicarescu: Totul a pornit de la un vis mai 
vechi pe care mi-a§ fi dorit sa-l realizes Eu am 
plecat in copilarie din Romania, dar cum 
sufletul meu a ramas in tara natala, pot spune 
ca deschiderea unei companii in Romania a 
reprezentat o mare $ansa $i in acela$i timp o 
mare provocare. Am lucrat destul de mult timp 
pentru compania JoWood, care acum cativa ani 
a avut dificultati financiare $i s-a restructurat. In 
trecut a avut un QA destul de mare. Cum foarte 
mulfl publisheri au incercat sa i§i dezvolte in¬ 
tern un departament QA, $i cu timpul au 
renuntat, m-am intrebat de ce sa nu fac in 
Romania o companie specializata in Quality As¬ 
surance. A fost totu$i un rise pentru ca nici eu 
nu eram familiarizat cu mentalitatea oamenilor 
din Romania de dupa Revolutie (pana anul 
trecut am locuit in Austria) $i mai ales cu noile 
realitati economice in acest„caruserde 
schimbari multiple pe toate planurile din ultimii 
ani. Cuno$team Romania, $tiam cultura $i limba 
romaneasca, dar cum se va dezvolta o astfel de 
afacere era o necunoscuta pentru mine. De la 
inceput a fost clar ca aceasta firma va fi de sine 
statatoare $i va actiona independent. Ne-am 
despartit de Jowood, oferindu-le totu§i in 
continuare servicii... $i ideea pe care am 
urmarit-o, era sa mergem mai departe 51 ' sa ne 
indreptam atentia spre alte companii din 
domeniu. Am pus pe picioare tot, de la planul 
financiar, studiul de piata, pana la echipamente, 
proceduri de lucru, politic ale firmei, absolut 
tot. Am ales Clujul pentru ca este un centru 
universitar puternic, avand aproximativ 500.000 
de locuitori $i un numar foarte mare de stu- 
denti, $i este intr-o continua dezvoltare. 

Studentii sunt foarte importanti pentru o 
companie de QA. in orice departament de QA 
ace§tia sunt angajatii preferati, atat in Romania 
cat $i in alte tari. A$a am ales Clujul, locatia fiind 
destul de aproape de Austria sau Germania. 


Ajungi mai repede din Cluj la Viena decat din 
Bucure§ti la Cluj. Un alt motiv a fost nevoia de 
persoane care sa cunoasca $i limba germana, 
iar in Transilvania sunt $anse mai mari sa gase§ti 
persoane care sa cunoasca aceasta limba. 
Surprinzator de greu a fost sa gasim un sediu, 
chiriile fiind exagerat de mari. Au mai fost $i alte 
impedimente, peste care dai cand incerci sa faci 
o afacere in Romania. De§i avantul tuturor a fost 
mare la inceput, una dintre probleme a fost $i 
ramane gasirea oamenilor potriviti pentru 
echipa de testare. in Romania multi cred ca 
testarea presupune sa prime§ti salariu pentru a 
te juca. in realitate lucrurile sunt diferite, §i tes¬ 
tarea este o munca ce implica seriozitate §i res- 
ponsabilitati greu asociate cu ideea de a te juca. 

LEVEL: In ce an s-a deschis Quantic Lab? 

$tefan §eicarescu: Am venit in tara in ianuarie 
2006, iar activitatea a pornit dupa trei luni de 
zile. fn total, avem un an §i jumatate de 
activitate pana in acest moment. 

LEVEL: $/ totu§i aveti un portofoliu impresionant 
pentru primele 18 luni de activitate... 

$tefan $eicarescu: Intr-adevar foarte multe ti¬ 
tluri, printre care multe sunt cunoscute pe piata 
internationala. in acest domeniu, chiar $i peste 
hotare, daca nu ai ni$te recomandari bune nu 
poti obtine contracte, iar noi ne-am putut 
bucura de o parte destul de mare de proiecte 
importante. Nu eram chiar fara recomandari... 

LEVEL: Sa nu mai vorbim de un joc ca Gothic 3... 

§tefan §eicarescu: Poti de multe ori sa insi§ti 
cat de mult, sa le faci oferte imbatabile §i tot 
nu reu$e$ti sa obtii anumite proiecte. Am 
simtit asta chiar pe pielea noastra la un 
project care era destul de aproape sa-l avem, 
,Jhe Witcher". Am fost in discutii cu CD 
Projekt, le-am facut o oferta serioasa, 
avantajoasa, insa decizia publisher-ului, a 
celor de la Atari, a fost sa faca testarea intern. 



Nu pentru ca nu am fi fost potriviti pentru 
acest proiect, dar sunt decizii care tin de 
politica firmei, cum se spune„Business is 
business". Noi avem deja un portofoliu foarte 
bun. intr-un an §i jumatate am avut multe 
proiecte, unele chiar foarte dificile. Chiar la 
inceput am avut un project important, 

Gothic 3, care chiar $i pentru o echipa cu o 
experienta de ani de zile ar fi fost dificil. Am 
trecut prin testul de foe $i am ca$tigat rapid 
experienta. Au fost peste 9000 de ore de 
testare... Este dificil sa gase$ti o metoda 
eficienta prin care sa coordonezi echipa 
pentru a acoperi toate elementele jocului, 
toate aspectele relevante ale acestuia. Este 
foarte greu mai ales cand avem dead-line-uri 
imposibile. Primim poate duminica noapte o 
versiune $i pana miercuri trebuie finalizata 
complet. Totul se mi§ca repede, trebuie sa fii 
lucid, calm, sa dai tot ce poti pentru a face 
versiunea cat mai buna. Bineinteles, intr-o 
situatie de acest gen lucreaza toata lumea, in 
mai multe schimburi, se doarme la serviciu, 
se bea multa cafea, se discuta mult, este chiar 
palpitant. Alt project important a fost The Guild 
2 , mai putin cunoscut in Romania, dar foarte 
popular in Germania. Jocul este un simulator 
economic, care se petrece in Evul Mediu cu 
elemente de strategic Tot de la JoWood, insa 
realizat de alta echipa, 4HEAD Studios. Jocul 
in sine este mult mai complicat decat Gothic. 
Contine o serie de elemente specifice 
genului din care face parte, elemente logice, 
care sunt mai complexe, necesita o atentie $i 
o finete in analiza. Este foarte antrenant 
pentru cei care prefera astfel de jocuri. De 
exemplu, se simuleaza cererea $i oferta, se 
simuleaza cre$terea si descre$terea preturilor; 
jocul contine sute de produse pe care le poti 
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combina $i din care pofi construi altele, 
personajele sunt complexe, se pot vedea 
chiar §i jocuri politice de culise, atentate, 
destul de aproape de realitate, nu? In acest 
caz nu urmare§ti bug-uri de genul: intra 
sabia in zid. Acesta era un bug minor in 
Gothic, de exemplu, dar in cazul Guild 2, 
trebuie sa faci calcule, sa testezi engine-ul 
economic, ramura politica a jocului, 
simularea de viata sociala. Alte proiecte 
importante au fost Spellforce 2 $i Dragon 
Storm, iar un joc la care lucram momentan 
este Painkiller: Overdose. 

LEVEL Ati lucrat $i la Sam and Max, joc la care nu au 
fost probleme. Veti asigura QA-u I $i pentru aldoilea 
sezon? 

§tefan $eicarescu: Facem tratative in acest 
sens. Noi ne-am ocupat de„Season one"$i ul¬ 
terior de versiunea europeana. Atat 
producatorul, cat §i publisher-ul au fost foarte 
exigenti. Cei de la Telltale T$i indrageau foarte 
mult proiectul $i nu prea acceptau critici. Im¬ 
portant este ca proiectul a ie$it OK, nu putem 
sa spunem ca a fost„bug free", noi $tim unde 
au mai fost probleme, dar nu le spunem :) 
daca le descoperiti, aveti voie sa le pastrati. Eu 
l-am testat personal in limba germana $i pot 
spune ca este una din cele mai bune adaptari 
in limba germana. Au folosit expresii care s-au 
potrivit foarte bine, nu s-au rezumat la o 
traducere mot-a-mot. Intr-adevar adaptarea a 
costat foarte mult, cel putin pentru versiunile 
in germana $i franceza. S-au folosit acelea§i 
voci ca cele din versiunea originala Sam and 
Max: Hit the Road (1993). A fost chiar o 
intreaga aventura sa-i gaseasca pe cei care au 
facut voice acting-ul pe atunci. 


LEVEL: Pe langa titlurile de PC ati inceput sa va 
ocupati $/ de console? 

§tefan $eicarescu: Da, am avut deja un proiect 
testat la Quantic Lab, care a aparut pe piata, din 
pacate nu §i in Romania, - in restul Europei, este 
My Little Flufties (DS), un joc foarte indragit de 
fete. Este un joc gen Tamagotchi. Momentan 
muncim de aproape jumatate de an la Life 
Signs: Surgical Unit (DS), care este un proiect 
foarte interesant. Este o simulare a unui soap 
opera, un fel de„telenovela"avand ca subiect 
viata doctorilor dintr-un spital. Partea 
captivanta este ca se simuleaza interventii 
chirurgicale, unde, de exemplu, trebuie sa scoti 
apendicele, sa faci operatii pe cord sau pe creier 
trecand prin toti pa§ii, de la anestezie pana la 
inchiderea inciziilor, de la dezinfectarea zonei 
pana la utilizarea laserului, toate acestea 
beneficiind de interactivitatea oferita de touch- 
screen-ul DS-ului. Un joc foarte, foarte 
captivant. Conteaza §i cum interactionezi cu 
NPC-urile pentru ca, ulterior, in timpul 
operatiilor, acedia te pot ajuta. Intalnim chiar 
diverse tragedii umane. Jocul nu este neaparat 
„de la 12 ani":). De exemplu, ajungi intr-o 
situate in care trebuie sa decizi pe cine sa 
salvezi: fratele unui pacient care a produs un ac¬ 
cident sau fata care a fost accidental. Nu poti 
sa-i operezi pe amandoi in acela§i timp. Trebuie 
sa iei cateva decizii care pot parea dure, avand 
in vedere ca privesc viata unor oameni. In 
Europa apare numai partea a doua, prima parte 
a aparut deja in Japonia §i nu a fost niciodata 
portata la noi. Aceasta este $i marea problema 
la jocurile japoneze, de asta noi $i lucram de 
cateva luni la el, nu se testeaza doar a+b=c. La 
acest proiect am lucrat chiar $i pe fi$iere de 
localizare, ceea ce este destul de complicat. In 
functie de situatie, trebuie sa intelegi despre ce 
este vorba $i sa-ti programezi tu script-urile. $i 
asta pentru mai multe limbi in acela§i timp. Ca 
volum de lucru, de exemplu, am avut aproape 
1 2.000 de linii de text pentruIfiecare limba. S-a 
muncit mult, poate chiar mai mult decat la 
Gothic 3. Pentru acest joc am oferit mai mult 
decat servicii de testare, am lucrat chiar noi 
inline la joc. Versiunea pentru Europa este chiar 
munca noastra, programatorii au livrat 
imaginile §i codul de baza, restul este lucrat de 
noi.Trece cu mult peste nivelul de testare, este 
chiar implementarea codului. Un alt joc la care 
lucram acum este un adventure inspirat dupa 
romanul And Then There Were None semnat de 
Agatha Christie. Acest joc a aparut mai demult 
pe PC, iar acum se pregate$te o versiune pentru 
Nintendo Wii. Interesant este ca multe puzzle- 
uri se pot rezolva doar cu ajutorul Wiimote-ului 
$i al Nunchuk-ului. Dau un exemplu. Pentru a 
deschide un seif, trebuie sa inclini stanga- 
dreapta Wiimote §i chiar depinde cat de u$or 
executi mi§carile. La console intervine $i o altfel 
de testare, care se nume§te„Lot check". Sunt 


ni§te teste standard impuse de producatorul 
consolei respective $i pot spune ca sunt destul 
de dure. Acesta este un test pe care il facem $i 
pentru alti publisher-i independent! care chiar 
daca au un QA al lor, Lot check-ul respectiv il 
externa I izeaza, apeland o firma care are 
experienta mai mare sau hardware-ul necesar. 
Pentru acest tip de testari este nevoie de o 
licenta din partea producatorului consolei §i 
bineinteles de hardware, care este destul de 
scump. 

LEVEL Se pare ca, pe langa colaborarea cu JoWood, 
aveti o relatie buna $i cu Nintendo. 

$tefan $eicarescu: Cei de la Nintendo au o 
strategic foarte deschisa pentru toti 
producatorii. De exemplu, software-ul, SDK-ul 
este gratuit, ai un feedback extrem de bun, 
daca le soliciti ajutorul. Intenfia lor este clara, de 
a scoate cat mai multe titluri pentru Wii si DS. 

LEVEL: Care sunt planurile Quantic Lab pentru 
viitor? Momentan oferifl testare pentru PC, Wii §i 
DS, va ganditi sa acoperiti §i360-ul §i PS3-ul? 

§tefan $eicarescu: In fiecare luna trebuie sa 
cumparam ceva nou, avem pana la 200 de 
configuratii de sistem. Cam tot ce exista pe 
piata. Dar ne dezvoltam pentru ca vrem sa 
acoperim cat mai multe proiecte in acela$i 
timp. Foarte probabil Xbox 360 in prim plan $i 
dupa aceea §i PlayStation 3. Sunt investitii 
destul de costisitoare §i deciziile pe care noi le 
luam tin cont $i de acest aspect. Exista $i riscul 
sa invested mult in hardware din care nu $tii 
daca vei obtine profit. Insa pe primul loc, 
pentru noi, se afla imbunatatirea calitatii 
muncii echipei, perfectionarea serviciilor. 
Acesta a fost planul nostru de la inceput, este 
planul „trecut prezent §i viitor". In continuare 
noi cautam oameni capabili in domeniul 
testarii $i in domeniul dezvoltarii. O alta idee 
este sa oferim cuno§tinfele noastre din 
domeniul jocurilor, atat know-how-ul, dar $i 
relatiile pe care le avem pe plan international, 
celor dornici de a se afirma in aceasta 
industrie. Echipelor mici, mijlocii $i mari. 

Foarte multi incearca in Romania, dar intr-un 
final renunta pentru ca nu $tiu cu ce se 
mananca, nu este nimeni care sa le arate cum 
merge de fapt acest business. Pot afirma ca un 
proiect concret a I nostru este oferirea de 
consultanta in acest domeniu, $i poate, sa 
preluam o parte din publishing. Chiar am dori 
sa ajutam o echipa de developeri sa se afirme 
$i pe plan international. Ma refer chiar la 
echipele independents cei care au cel mai 
mult nevoie de ajutor in acest domeniu. 

LEVEL: Va multumesc pentru timpul acordat$i 
a$teptam sa aflam de alte proiecte cat mai 
importante care au fost testate la Cluj. 
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m u a Far Cry a fost un joc impresionant, care a 
^ explorat cu succes noi domenii ale genului, 
dovedind ca, pentru a reu$i, un FPS nu are 
nevoie de coridoare claustrofobice $i 
camarute intunecate. Nu neaparat. Drept 
urmare, imitatiile n-au intarziat sa rasara ca 
ciupercile dupa ploaie, insa clonelor le-a lipsit 
de fiecare data acel„ceva" pentru a 
impresiona in egala masura. Unora le-a lipsit 
imaginatia, altora bugetul, iar unii au 
sucombat sub presiunea termenelor de 
predare, oferind produse nefinisate (Just 
Cause §i Boiling Point au fost atat de 
aproape...). Intre timp, turcii de la Crytek, 
creatorii originalului, au trecut cu catel, cu 




Casa, dulce 
casa... 




Invitatie la safari 

purcel, din ograda Ubisoft in curtea celor de 
la EA, dar nu inainte ca Ubisoft sa puna mana 
pe drepturile exclusive asupra numelui Far 
Cry $i a motorului grafic CryENGINE, pentru a 
dezvolta alternative §i a prepara, departe de 
ochii lumii, o continuare. $i au tot preparat 
timp de doi ani, tinand detaliile departe de 
nasul iscoditor al presei, dezvaluindu-le cu 
ocazia GC 2007. Adica in august. 


Welcome to the jungle, baby! 

Ubisoft a plecat urechea in directia 
consumatorilor, constatand ca acedia s-au 
simtit atra§i indeosebi de prima parte din Far 
Cry, componenta extrem de realista in care 
infiltrarea in bazele ocupate de mercenari 
necesita planuirea atenta a fiecarei etape, 
pana la lichidarea totala a inamicului intr-un 
mod cat mai exploziv cu putinta, aratandu-se 
nemultumiti de introducerea in joc a 
mutantilor §i partitura SF pe care ciudateniile 
le-au servit-o ulterior. Acum, la trei ani de la 
lansarea jocului, Ubisoft le da dreptate. 
Tocmai de aceea, spune producatorul, in Far 
Cry 2 nu exista mutanti, extratere$tri $i nici 
„costuma$ul magic" din Crysis, care il 
binecuvanteaza pe erou cu puteri supra- 
omene^ti, jucatorul §i adversarii sai bazandu-se 
exclusiv pe„puterile"cu care i-a inzestrat 
mama natura, natura in sine $i industria de ar¬ 
mament. Adio, Jack Carver. Adio, mutanti. 
Adio, insula tropicala cu plaje nisipoase de un 
alb imaculat. A sosit timpul sa imbrati§am 
savana, sa ne luam la tranta cu traficanti de 


arme $i sa fugim din calea salbaticiunilor 
infometate. 

Actiunea se desfa$oara in Africa, intr-o 
lume deschisa explorarii ce insumeaza 50 de 
kilometri patrati de jungla, desert arid §i 
savana, detaliile de pe harta fiind vizibile pe o 
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distanta enorma, de aproximativ 850 de 
metri. Jucatorul va patrunde in aceasta lume 
din perspectiva unui mercenar, trimis sa 
descopere $i sa asasineze un traficant de 
arme, versiunea pre-alpha cu care a defilat 
Ubisoft la Leipzig evidentiind importanta pe 
care o va avea noul engine grafic in a 
portretiza un conflict mai realist ca niciodata. 
Sa incepem cu jungla. Daca v-a impresionat 
jungla din Far Cry, va garantez ca cea din Far 
Cry 2 va avea cel putin acelafi efect asupra 
voastra, jocul folosind o tehnologie intitulata 
Real Tree, cu ajutorul careia vegetatia, extrem 
de variata, capata un aspect mult mai realist. 
Mai mult decat atat, copacii se conformeaza 
legilor fizicii §i sunt afectati de starea vremii, 
exact ca in realitate. Pot fi ar§i, chiar 
„dezmembrati" creanga cu creanga, iar daca 
sunt loviti de o rafala de vant, i$i pierd din 



frunze. In acela$i timp, tehnologia Real Tree eroul nu va folosi traditionalele„pachetele de 
poate influenta modul in care se desfa^oara sanatate". In Far Cry 2 nu exista a$a ceva, iar 

„Copacii se conformeaza legilor fizicii §i sunt 
afectati de starea vremii, exact ca in realitate." 

9 ’ 






m 


La vremuri noi, 
reguli noi 



actiunea jocului din punct de vedere al 
gameplay-ului. Daca, de exemplu, eroul se 
deplaseaza cu marina prin iarba, aceasta va fi 
culcata la pamant sub greutatea ma$inii, 
adversarul descoperind cu u^urinta urmele 
lasate de cauciucuri, dar daca trece suficient 
de mult timp, iarba revine la pozitia initiala. 
Pe scurt, mediul 
inconjurator poate fi 
afectat nu doar de gloante, 
foe §i explozii, cat mai ales 
de capriciile vremii, iar tot 
ceea ce pare distructibil 
poate fi distrus. 


modul in care i§i trateaza ranile este cel putin 
interesant, demonstratia de la Leipzig fiind 
edificatoare in acest sens. Dupa un schimb 
intens de focuri, producatorul l-a ascuns pe 
erou intr-o co$melie, iar apoi a folosit un cutit 
pentru a extrage un glont din picior. 
Vindecat, eroul s-a ridicat imediat in picioare, 



Far Cry 2 pare ca vrea 
sa iasa in evidenta cu orice 
pret, calcand in picioare 
elemente specifice 
genului, din mai multe directii. De exemplu, 
in Far Cry 2 nu exista HUD (interfata grafica ce 
fine evidenta gloantelor §i coloreaza bara de 
sanatate), jucatorul bazandu-se pe elemente 
„palpabile" pentru a obtine informatii §i a 
intelege ce are de facut. Vorba 
producatorului: harta este harta, busola este 
busola, iar cand incasezi niscaiva gloante, vezi 
ro$u in fata ochilor. Apoi, pentru a se vindeca, 


a spulberat cateva obloane pentru a-$i vedea 
mai bine adversarii $i a inceput din nou lupta. 
Versiunea demonstrativa cu care a venit 
Ubisoft la Leipzig ne-a facut cuno$tinta cu 
doua sau trei animatii specifice auto- 
vindecarii, insa versiunea finala a jocului 
promite peste 60 de animatii diferite. Dar 
unde pachetel de sanatate nu e, cutiuta cu 
munitie e. Diferenta fata de rezervele de 
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A naibii butelie! 


munitie presarate pe jos in alte jocuri este ca 
putem trage in ele, iar apoi sa le admiram 
cum fac scantei $i expediaza gloante in toate 
directiile. 

De asemenea, inteligenta artificials a 
inamicului ameninta sa-l puna pejucator in 
situatii extrem de dificile, adversarii fiind 





Hopa, u$urel cu Mitica, 
ca-l spargeti! 



extrem de bataio$i $i deosebit de insistent 
cand se pun pe treaba. Avand in vedere ca 
actiunea jocului se deruleaza pe fundalul unui 
ciclu (dinamic) noapte-zi de 24 de ore, 
comportamentul baietilor rai se schimba radi¬ 
cal odata cu lasarea serii. Cei rama$i in afara 
taberelor vor aprinde focuri, se vor strange in 
jurul lor §i vor deveni mai putin prevazatori, 
din pricina oboselii. Totu$i, niciuna dintre 
mi$carile lor de trupe nu este scriptata. 
Datorita spatiului uria$ de joc, producatorul a 
realizat ca nu are cum sa plaseze garzi in 
k puncte fixe daca vrea sa faca jocul distractiv, 
a§a ca le-a oferit un model comportamental $i 
un set de reguli pe care sa le respecte cu 


sfintenie. Ca sa ne demonstreze mai bine cum 
functioneaza Al-ul intr-un anumit caz, 
producatorul a folosit o pu$ca cu luneta 
pentru a dobori un mercenar care pazea 
intrarea intr-un depozit. Nu l-a omorat. Dupa 
cateva secunde, al doilea mercenar a ie$it din 
depozit pentru a vedea de ce urla primul, l-a 
ajutat sa se ridice pentru a-l 
transporta intr-un loc mai sigur, 
insa au sfar$it amandoi sub„tirul w 
lunetistului. 

O alta tehnologie implemen- 
tata in joc, mult mai impresio- 
nanta, este cea responsabila cu 
vremea. Starea vremii nu numai ca 
se schimba pe masura ce joci, ci 
chiar afecteaza mediul incon- 
jurator. La un moment dat, vantul 
se poate inteti, iar pe cer se pot 
forma, in mod dinamic, nori grei 
de furtuna. larba se inclina pe 
directia in care bate vantul, praful 
se ridica in aer, copacii se leagana 
in bataia vantului §i i§i pot pierde 
crengile, smulse cu furie $i purtate 
apoi in departare. Printre altele, 
producatorul intentioneaza sa 
foloseasca efectele climaterice 
pentru a crea momente 
cinematice cu incarcatura 
emotionala, cum ar fi ploaia care 
incepe sa cada in clipa in care unul 
dintre amici ii moare eroului in 
brate... Oricum, ceva de acest g en. 
Chestiunea e ca„amicii"a$tia joaca 
un rol foarte important in Far Cry 2. 

!i vom putea folosi pentru a obtine 
informatii, ne vor vinde arme §i ne 
vor ajuta la nevoie. Mai exact, il pot salva pe 
erou cand situatia il depa$e$te. Sistemul func¬ 
tioneaza insa doar daca ii anuntam dinainte 
ca s-ar putea sa avem nevoie de ajutorul lor. 
Drept urmare, daca eroul nu reu§e$te sa tina 
piept adversarilor, ba chiar incaseaza cateva 
gloante care ii anunta sfar$itul, unul dintre 
amicii sai poate aparea ca din senin, 
ridicandu-l pe umar ^i transportandu-l urgent 
la adapost, sceneta fiind realizata cu engine-ul 
jocului, fara a schimba perspectiva. in timp ce 
salvatorul executa foe de acoperire, eroul i$i 
poate vindeca ranile„pe indelete". Amicul ii va 
inapoia apoi arma $i vor continua lupta cot la 
cot. Bun baiat. 








i 
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Partie, animalelooooor!!! 


Harta este harta, busola este busola, iar cand incasezi 
niscaiva gloante, vezi rofu in fata ochilor." 


de kilometri patrati de 
pamant parjolit. La o 
adica, poate oricand sa 
ploua. $i apoi ganditi-va 
cat de mult timp ne-ar 
lua sa parjolim ditamai 
savana... Oricum, vom 
avea la discretie peste 30 
tipuri de arme $i 14 
tipuri de vehicule 
controlabile (inclusiv 
deltaplanul ©), numai 
bune sa condimentam o 
poveste deloc lineara $i 
asemanatore, ca mod de 
desfa$urare, cu cea din 
GTA III (huh?). Un lucru 
este sigur: noul engine 
grafic, botezat Dunia, a 
dovedit ca este capabil 
sa apuce de guler nume 
cu greutate precum 
CryENGINE 2 §i Unreal 
Engine 3, iar daca 
Ubisoft va reu$i sa ofere 
tot ceea ce promite, Far 
Cry 2 va fi un joc 


Producator Ubisoft Montreal 
Distribuitor Ubisoft 
ON-LINE farcry.uk.ubi.com 
Data lansarii primavara 2008 
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pe directia in care batea vantul, cuprinzand 
tufe, copaci §i oameni deopotriva. O chestie 
fantastical Totu$i, dupa cum v-am explicat pe 
scurt in cadrul reportajului dedicat GC 2007 
din numarul trecut, exista o limita, 
producatorii mentionand ca nu-i vor lasa pe 
jucatori sa se zbenguie pe o suprafata de 50 


nemaipomenit, poate chiar mai bun decat 
Crysis, cu care se aseamana din multe puncte 
de vedere. La urma urmei, totul a inceput cu 
Far Cry, nu-i a$a? 

P.S. Daca nu-i credeti, avem un film care 
va va convinge. E pe DVD. 

■ KiMO 


Caldura mare, mon cher! 


Ultimul artificiu tehnic cu care $i-a 
impresionat Ubi audienta a fost focul sau, mai 
exact, ne-au aratat ce $tiu ei sa faca cu focul, 
incendiind intai o cladire, apoi un camp de 
uscaturi. Focul a continuat apoi sa se extinda 
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Un strigat din trecut 



RTRPGTBSSNCFRWTF, mate? 

King's Bounty a incercat sS ne prezinte in 
culori cat mai calde cele douS ipostaze ale 
eroului clasic al fantasy-ului bStranesc: 

Turistul $i Scandalagiul. Ca sa fie el mai cu 
mot, Heroes of Might and Magic a introdus-o 
§i pe a treia: Proprietary, omul care-§i apSrS 
saracia (de castel), nevoile (de arginti) §i 
neamul (de goblini, orci $i alte nSzdrSvSnii 
fantasy). The Legend nu se abate de la canon 
$i ne oferS o lume imensS pe care sa o 
explorSm in timp real $i o menajerie ce abia 
a$teaptS sa fie„disciplinatS TBS-style". Din 
pacate, micul Proprietar din voi va trebui sS-$i 
infraneze pornirile expansionists deoarece in 
jocul oamenilor de la Katauri nu veti primi 
nici mScar o colibS din chirpici, dar'mite un 
ditamai castelul. Armatele sunt recrutate in 
goana calului, din diverse forturi, iar pentru 
ele veti pISti cu banufii ca§tigati cu greu in 
urma unui quest sau gasiti intr-un cufSr 
rStScit prin peisaj. 

in anumite privinte, KB: The Legend 
prezintS toate caracteristicile unui RPG clasic. 
Exploram lumea in timp real, mon$trii 
patruleazS prin peisaj §i ne iau de guler dacS 
le incSIcSm spatiul personal, NPC-urile stau la 
taifas §i ne dau quest-'uri, printesele a§teaptS 
sa fie salvate, noaptea e noapte, ziua e zi, 
vanStoarea de comori e vanStoare de comori 
$i se spune ca, undeva, candva, ne va a$tepta 
chiar $i o potentials nevesticS... Lupta, in 
schimb, se desfS$oarS pe ture in„arenele"de 
inspiratie HoMM-ianS acoperite de o 
minunatS grilS hexagonalS. Se zvone^te ca, 
spre deosebire de KB $i HoMM, in timpul 
luptelor vom putea interactiona cu anumite 


Putini §tiu ca inainte de Heroes of Might and 
Magic a existat King's Bounty, un joc pe care 
„batranii"gaming-ului il considers pe bunS 
dreptate pSrintele seriei care ne-a mancat 
tinere^ile. Ei bine, in timp ce„familia"HoMM a 
ajuns deja la a cincea generatie 5*1 se bSISce$te 
veselS in luminile reflectoarelor,„bunicul" 
King's Bounty bantuie trist site-urile de 
abandonware $i sperS intr-un viitor mai bun. 
De-a lungul timpului au existat o serie de 
tentative" de a revitaliza IP-ul, dar din pScate 
niciuna dintre ele nu s-a bucurat de faima 
originalului. King's Bounty 2 , opera 
programatorului ucrainean cu nume de 
compozitor rus, Serghei Prokofiev, a avut 
parte de oare$ce popularitate, dar numai in 
Rusia natalS (dacS-l gSsiti in englezS, mail 
me). 3DO, care a tinut mor^s sS aducS seria 
HoMM $i pe PS2, a ie§it la inaintare cu Heroes 
of Might and Magic: Quest for the 
DragonBone, un soi de„remake"imbunStS^it 
(de$i n-a fost„marketizat"astfel, oricine i$i 
putea da seama care a fost sursa de inspiratie) 


al vechiului King's Bounty. A trecut $i el, 
aproape neobservat. In 2005, acela§i 
Prokofiev, aflat la carma studiourilor Alfa 
Class, a lansat Malgrimia Heroes: Hidden 
Magic World, adevSratuI succesor al 
succesorului strSmo$ului seriei HoMM. 
ImbarligatS treabS, mai ales cS nici de data 
asta nu sunt sigur dacS a existat o versiune in 
englezS. In fine, sSrind peste faptul cS maes- 
trul Prokofief lucreazS la Malgrimia Zwei, al 
treilea sSu concert pentru tastaturS §i mouse, 
King's Bounty pare cS vrea cu tot dinadinsul 
sS rSmanS in Rusia. Katauri Interactive 
lucreazS de zor la King's Bounty: The Legend, 
ridicand astfel la cinci numSrul„$ocurilor" 
aplicate muribundului King's Bounty. Ca fapt 
divers, KB: The Legend a cSpStat dreptul sS-§i 
poarte numele abia in 2007, cand 1 C, distri- 
buitorul, a reu$it sS ia in stSpanire IP-ul King's 
Bounty. PanS sS se intample minunea, jocul 
era cunoscut drept Battlelords, un nume care, 
cel mai probabil, i-ar fi asigurat o via^S lungS 
$i plinS de praf intr-un beci obscur $i rusesc. 


roducator Katauri Interactive 

istribuitor 1C Company 

>N-UN£ www.1cpublishing.eu/kingsbounty/ 

ata lansarii trim. 1 2008 
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obiecte din decor. Sper sa se tina de cuvant, 
deja ma $i vad cum dezintegrez buturuga 
care imi impiedica sabierii sa ajunga la arca$ii 
du§manului. 

Legenda lui Bounty 
Legendarul 

Quest-ul principal este liniar (jocul va 
avea un singur final), ne va purta pa$ii prin 
aproximativ 50 de locatii unice §i va dezvalui 
doar o mica parte a universului„endorian", 
doar atat cat sfortarile noastre strategice $i 
erpegistice sa capete un sens. Cunoa$terea 
absoluta $i intelegerea deplina a 
„mecanismelor" complicate care pun Endoria 
(taramul unde ne jucam de-a eroii) in mi$care 
se obtin putin mai greu. Daca vrefl sa $titi 
totul, va trebui sa duceti la bun sfar§it toate 
sidequest-urile furnizate de NPC-urile 
binevoitoare sau de vreun obiect mai 
vorbaret. In total, se pare ca ne vom invarti 
prin Endoria intre 20 $i 60 de ore. 

Daca in „original" aveam de ales intre 
patru eroi (Knight, Paladin, Barbarian §i Sor¬ 
cerer), The Legend a mic$orat numarul la trei. 
In buna traditie a RPG-urilor, noul King's 
Bounty ne va da in grija un razboinic, un mag 
sau un paladin. Razboinicul arunca in lupta o 
armata respectabila, ofera bonusuri 
considerabile trupetilor purtatori de otel $i i$i 
dezvolta cel mai bine atributele care cresc 
randamentul muncii cu sabia. La capatul opus 
se afla magicianul. Un tip slabut, fragil, pe 
care soldatii nu-l prea asculta $i care abia e in 
stare sa-§i ridice toiagul.„Clasorur'cu vraji 
este cel mai puternic aliat al sau, iar 
artefactele ii sunt prieteni de nadejde. 
Paladinul, mai $mecher, $i-a gestionat mai 
bine timpul in studentie $i a reu$it sa 
deprinda $i me^te^ugul razboiului $i arta 
magiei. Rezultatul? Un individ versatil, care nu 
se sfie$te sa dea cu vraja atunci cand 
mu§chiul nu il ajuta. Sau invers. In plus, skill- 
urile specifice clasei se vor asigura ca 



paladinul §i ciracii sai vor beneficia de o 
caru^a de bonusuri impotriva mortilor 
umblatori. 

Razboiul cifrelor 

Ca orice RPG respectabil, KB:TL promite 
ca ne va pune la grea incercare talentele de 
cavaleri ai numerelor, cunoscuti in popor 
drept contabili. Fiecare personaj va fi„descris" 
de $ase parametri va avea la dispozitie 30 
de skill-uri de baza §i doua specifice clasei. In 
total sunt 36. Dupa un level-up sanatos, vom 
fi blagosloviti cu rune de Talent (Power, Spirit 
sau Mind... in functie de clasa), pe care le vom 
folosi pentru a imbunata?i unul dintre cele 32 
de skill-uri. Revenind la parametrii de baza, 
ele sunt, dupa cum spuneam §ase la numar. 
Leadership va influenza in mod direct 
marimea $i calitatea armatei, Attack $i De¬ 
fence contribuie la „potenta" trupetilor din 
subordine, iar Intelligence determina puterea 
§i durata vrajilor. La acestea se adauga Mana 
(numele spune totul) $i Rage Points (mai jos 
va veti lamuri ce hram poarta). Skill-urile sunt 
impartite in trei categorii: Power, Spirit §i 
Magic. Limita de nivel va fi 30, deci va fi 
imposibil sa ne transformam personajul intr-un 
minitehnicus ca la carte §i sa abuzam cu 
nesimtire de binefacerile tuturor celor treij'de 
skill-uri la prima„rulare". Adauga^i §i o 
„redistribuire"a comorilor, a NPC-urilor §i 
quest-urilor secundare dupa fiecare „New 



Game" $i veti capata inca un motiv sa duceti 
jocul la capat §i a cincea oara. 

O adi^ie interesanta (§i aproape originala) 
este aparitia „gardienilor" Rage Spirits. Nu 
sunt chiar o noutate (imi vine in minte Final 
Fantasy VIII cu ai sai Guardian Forces), dar in 
mod sigur prezenta lor este mai mult decat 
bine-venita. La inceput, jucatorul va primi un 
artefact, un fel de lampa a lui Alladin cu patru 
camere, care ii va permite ca in timpul luptei 
sa cheme in ajutor (contra unei sume platibile 
in rage points) unul dintre cele patru spirite 
care-§i fac veacul in respectivul receptacul. 
Aliatii„extraplanari" vor create in nivel odata 
cu personajul §i vor primi cateva skill-uri care 
vor putea fi imbunatatite §i ele. 

Lasati batranii sa vina la mine 

Se spune ca lucruri bune se intampla 
celor care a§teapta. Ei bine, fanii King's 
Bounty $i-au facut datoria $i au a$teptat 
doisprezece ani dupa un remake ca la carte. 
Acum mingea se afla in curtea celor de la 
Katauri. Toate semnele prevestesc ca, daca te 
numeri printre fanii „batranului," noul King's 
Bounty va fi acel lucru bun pentru care merita 
sa a§tepti mai mult de un deceniu. A, era sa 
uit:The Legend va lua cu asalt magazinele 
candva in primul trimestru al anului 2008. 

■ cioLAN 
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Vremea eroilor 
se apropie 


t 


L)ie ®ctme 


a u a De$i se spune ca Tolkien a fost cel care a 
inventat universul fantasy, producand pe 
banda rulanta elfi, piticoti, orci $i alte 
asemenea creaturi de basm, nu a fost nici pe 
departe primul care s-a aruncat in aceasta 
lume. Beowulf este una dintre primele 
povestiri in care se vorbe$te despre lupta 
oamenilor cu fiinte dubioase, a caror placere 
maxima este sa haleasca ciorba de om la 
pranz. Giuvaierul literaturii engleze vechi, 
Beowulf este un fel de Miorita a anglo- 
saxonilor, dar in care nu se poveste$te despre 
iubirea nefireasca dintre un cioban 
moldovean $i o oaie, ci despre un barbat care 
se lupta cu o seama de mon$tri ce se opun 
bunastarii tinutului. Poemul scris in engleza 
veche insumeaza 3183 de versuri in care se 
preamaresc faptele de vitejie ale lui Beowulf. 
Interesant este ca de$i este considerate una 
dintre capodoperele literaturii engleze, 
Beowulf are ca personaj principal un 
razboinic norvegian naturalizat pe taramurile 
neospitaliere ale Albionului §i restul 
personajelor au o evidenta alura nordica. E ca 
$i cum Sadoveanu s-ar fi apucat sa scrie despre 
faptele de vitejie ale lui Gingis Han cand venea 
la colindat pe meleagurile noastre. 

Oricum, un subject foarte putin 
exploatat pana in momentul de fata, Beowulf 


este scos de la naftalina de catre Paramount 
Pictures pentru o ecranizare de zile mari (zic 
ei) $i de catre Ubisoft pentru micile ecrane ale 
calculatoarelor noastre. 

... cu puterea a 30 de oameni 

Trebuie sa fii un pic batut in cap ca sa nu 
exploatezi cum trebuie atmosfera pe care 
poemul ti-o ofera. Una dintre cele mai 
importante caracteristici ale unui joc de 
succes este povestea captivanta, care in cazul 
de fata vine servita pe un platou de argint. 

A$a ca, scapati de un chin, producatorii se pot 
concentra mai mult asupra gameplay-ului, 
care ar face bine sa le iasa cum trebuie. 
Revenind la povestea din spatele jocului, 
Ubisoft ne va prezenta in actiune un erou mai 
putin obi$nuit. Un adevarat viking, de o 
statura impresionanta, cu o putere fizica 
deosebita §i o atitudine pe masura se ia in 
piept cu oricine ii sta in calea afirmarii. 

Descris din primele randuri ca fiind un om 
sfa^iat de dorinta de glorie $i de putere, 
norvegianul nostru se indreapta catre o 
Danemarca in care nu incepuse nimic inca sa 
putrezeasca. Acolo, la curtea regelui Hroogar, 
el se lupta cu Grendel, o bestie mitologica $i 
cu mama acesteia. Nu deodata, ci pe rand. Un 









plus fata de filmul celor de la Paramount este 
perioada pe care jocul se va intinde, caci 
filmul trateaza doar inceputul §i sfar$itul 
carierei de luptator a lui Beowulf, iar jocul va 
acoperi cei treizeci de ani ai domniei sale $i 
multe fapte de vitejie putin cunoscute. Astfel, 
in cei 30 de ani de domnie, Beowulf va lupta 
pentru eliberarea unor razboinici 
supranaturali, pe numele lor thani, iar apoi 
alaturi de acedia va ucide ultimii titani de pe 
Pamant $i hoarde intregi de invadatori. 

Bazandu-se prea putin pe magie $i 
enorm pe forta bruta, Beowulf este un 
personaj care va create in putere pe masura 
ce capata mai multi aliati $i ucide mai multi 
du$mani. Cu ajutorul unui sistem unic de 
experienta, nordicul nostru va utiliza fiecare 
victorie pentru a crea arme mai bune $i a 
invata noi combinatii de atac $i aparare. 
Numite puteri carnale, abilitatile sale in 
continua cre$tere ii vor permite lui Beowulf 
folosirea unor arme din ce in ce mai 


.. 
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puternice, dar care vor lasa urme asupra sa. 
Astfel, dupa utilizarea acestor combinatii $i 
puteri, eroul va intra intr-o stare de 
ameteala care il va lasa vulnerabil 
urmatorului inamic. Dar upgrade-urile 
acestor puteri carnale vor reduce aceasta 
stare §i ii vor permite sa se arunce in lupta 
din nou. Tare imi e mie ca una dintre aceste 
puteri se va chema Berserk, caci ce te poate 
lasa fara suflare in afara de o sesiune de 
maciuceala bezmetica marca viking? Unul 
dintre elementele de combat pe care se 
pune accentul este cel care iti permite sa te 
prinzi de pereti $i de inamici, aducand lupta 
mult mai aproape de jucator. Imaginile $i 
filmele de pana acum ne arata ceva care 
aduce foarte mult cu un simulator de judo, 
dar in care orice fel de lovituri sunt permise 
$i chiar indicate. Ceva in genul lui Prince of 
Persia, dar cu statura lui Conan $i loviturile 
de pumn ale lui Mike Tyson. Pare foarte 
interesant $i dur, dar ramane de vazut 



modul in care vor reu$i sa-l implementeze 
fara a ne obliga la adevarate tururi de forta 
pe tastatura. 

Norvegianul nu se va baza insa doar pe 
propria barda pentru a imparti Judecata de 
Apoi. El va putea comanda armate intregi 
carora le va da ordine, aranja $i cosmetiza 
pozitia pe teren in functie de du$manul pe 
care il va infrunta. Detaliile despre folosirea 
acestor armate sunt totu$i mult prea putine 
pentru a spune clar ce urmeaza sa faca. 
Parerea mea este ca vor fi prea putin utilizate 
$i ca sunt doar de efect. De ce? Pentru ca jocul 
se bazeaza totu^i pe Beowulf §i forta sa fizica, 
iar jocul nu este o strategie. In plus, nu cred ca 
motorul grafic va permite batalii de o 
asemenea anvergura. 

§i daca tot am ajuns in acest punct, 
trebuie spus ca engine-ul ce da viata acestui 
joc este cel bazat pe tehnologia Yeti §i care a 
fost folosit §i in Tom Clancy's Ghost Recon Ad¬ 
vanced Warfighter® 1 $i 2. Iar dupa cum puteti 


vedea $i din imaginile alaturate, jocul arata 
mai mult decat bine. Arata fenomenal. 

Pana luna viitoare 

Jocul se afla in dezvoltare de ceva vreme 
§i are un mare neajuns. Trebuie neaparat sa 
iasa odata cu filmul pentru a se bucura de 
hype-ul acestuia. De aceea, de$i jocul este 
plin de bug-uri $i de probleme, el nu va putea 
fi amanat, ci trebuie lansat clar in data de 16 
noiembrie anul aceasta. Eu sper sa nu ne 
plangem de mila in fata sa $i sa a$teptam 
patch-uri de sute de mega menite sa il faca 
semi-jucabil. 

■ Koniec 


Producator Tiwak 
Distribuitor Ubisoft 
ON-LINE www.beowulfmovie.com 
Data lansarii 16 noiembrie 2007 
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Impresar 
prin beta 


Crysis. Ma joc Crysis. Ei §i? E beta. Multiplayer. Bug- 
uri... Dar §titi ceva? Pe undeva, mi-a placut. Sincer 
sa fiu, nu ma a$teptam sa-l joc mai mult de patru, 
cinci ore inainte sa-i pun eticheta, amintirea 
$edintelor pline de bug-uri, dezechilibrul intre 
echipe $i lag din Far Cry indemnandu-ma sa a$tept 
precaut prima experienta online oferita de Crysis, 
noul„copil minune"al turcilor de la Crytek. Nu 
trebuie sa fii un geniu ca sa-ti dai seama ca tot 
ceea ce m-a interesat initial a fost grafica, pentru ca 
de auzit, am auzit, de vazut, am tot vazut, dar 
niciodata nu l-am jucat $i admirat in voie pe 
propriul sistem. Cu o luna inaintea lansarii, ocazia 
mi s-a oferit, dar oare m-a multumit? 

Nevoi energetice 

Pornind de la ideea ca un presupus contact 
cu o rasa extraterestra ar pune guvernele lumii sa 
se paruiasca intre ele pe seama tehnologiei pe 
care o poseda„excursioni$tii" adaptand-o apoi 
propriilor nevoi distinctive, Crysis ii pune pe nord 


coreeni $i pe americani fata in fata intr-un 
interesant mod multiplayer botezat Power Strug¬ 
gle, unde cele doua forte armate lupta, in esenta, 
pentru capturarea unor surse de energie. Veteranii 
s-au grabit imediat sa caracterizeze Power Strug¬ 
gle ca fiind o combinatie de elemente„furate"din 
Counter-Strike, modul Titan din Battlefield 2142 $i 
Assault-ul din UT2004. Cat se poate de adevarat, 
dar despre asta vom discuta mai tarziu. De retinut 
ca beta-ul include o singura harta intitulata Shore, 
ce reprezinta o frantura din linia de coasta a Coreei 
de Nord, §i ca fiecare soldat, indiferent de partea 
cui lupta el, participa la macel echipat cu un 
nanosuit, faimosul costum experimental care i$i 
poate transforma purtatorul intr-un razboinic cu 
puteri extraordinary Pentru o scurta perioada de 
timp, ii poate create viteza de deplasare, puterea $i 
ii intare$te armura. Mai mult decat atat, il poate 
camufla, facandu-l aproape invizibil pentru ochiul 
inamic, dar, cum spuneam, nu pentru mult timp, 
dispozitivul responsabil cu invizibilitatea 
consumand rapid mica rezerva de energie, ceea 


ce inseamna ca trebuie sa §tii exact cand §i unde 
sa aaivezi fiecare putere in parte, daca vrei sa eviti 
o moarte prematura. In mod normal, costumul 
este setat pe„armura maxima" (Maximum Armor!, 
ma corecteaza o voce guturala in casca), pentru a 
absorbi din forta impaaului unui proiectil §i a-l 
vindeca pe purtator cand bate in retragere. Totu$i, 
o lovitura incasata in basca, pu$tile de asalt mai 
puternice, obuzele $i rachetele te pot scoate ur¬ 
gent din circuit. La fel, invizibilitatea dispare 
imediat ce ai tras primul foe, obligandu-te sa te 
asiguri din toate parjile ca adversarul care ifi da 
tarcoale (sau tu lui) va cadea dupa prima rafala, din 
primul glont bine plasat. $i nu este deloc u$or, mai 
ales atunci cand inamicul folose$te aceea^i tactica 
impotriva ta, transformed lupta intr-un joc de-a 
$oarecele §i pisica. Imaginafi-va doi oameni 
invizibili in aceea$i camera, pandindu-se unul pe 
celalalt, fara ca vreunul dintre ei sa-§i dea seama de 
pozitia exacta a adversarului. De cele mai multe 
ori, jocul nervilor ia sfar§it in clipa in care unul 
dintre ei ramane fara energie, devenind vizibil in 
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Puterea atomului 
in mainile mele 


Extratere$trii 
la pamant 


dar nimic nu se compara cu puterea 
distructiva a bombardamentului 

nuclear" 


fata celuilalt, daca nu cumva s-a retras inainte sa se 
expuna, manevra ce i-ar oferi $ansa sa se intoarca 
cu forte proaspete $i cativa prieteni. Dar pentru a 
lupta eficient $i cat se poate de tactic, ai nevoie de 
camarazi de nadejde, cu care sa te intelegi bine. 

De aid apare problema: rareori vei gasi astfel de 


n baza militara in care 
sunt cazati, pentru a 
apara obiectivele ravni- 
te de americani, inain- 
tea sosirii acestora. 
Toata„harmalaia" 
orbiteaza, de fapt, in 
lei fabrici de prototipuri, 
ita in vederea realizarii de 
azate pe tehnologie extra- 
, de care americanii au 
ata nevoie pentru a distru- 
i nord coreeana, obiectivul 
cipal. Pentru le obtine Tnsa, 
sa captureze sursele de 
1 ce alimenteaza fabrica, 
fiind locurile in care s-au 
t nave extraterestre, §i o 
i buncare, proprietarul 
acestora obtinand puncte aditio- 
nale de spawn §i 

posibilitatea de a cumpara arme, JHHK A 
munitie §i echipament. Dar asta 
nu inseamna ca fabrica de vehi¬ 
cle (pentru ca exista $i a^a ceva) 
nu este la fel de importanta, deoa- : 
rece completeaza lista cu tancuri, v 

transportoare blindate, camioane 
de transport $i alte minunatii 
motorizate. Dar cum cu ce cum- 
param toate chestiile astea daca ’• 

nu avem bani? Foarte simplu: do- 
borand adversari, capturand surse 
de energie, buncare $i fabrici, juca- 
torii sunt recompensati cu puncte 
de prestigiu, pe care le folosesc ca 


sa achizitioneze tot ceea ce au nevoie pentru a 
invinge, inclusiv vehicule, para$ute §i upgrade-uri 
pentru arme, cum ar fi amortizoare sau lunete. 
Armele extraterestre insa, nu sunt la fel de accesi- 
bile, disponibilitatea lor depinzand de numarul de 
resurse energetice cucerite de o echipa. Cu cat 
numarul lor este mai mare, cu atat mai repede se 
umple o scala gradata, care odata umpluta, ofera 
accesul la armele mult ravnite - versiunea 
extraterestra a unei mitraliere grele sau o pu$ca a 
carei raza doboara pe oricine dintr-o lovitura, dar 
nimic nu se compara cu puterea distructiva a 
bombardamentului nuclear, ce matura orice §i pe 
oricine se gase§te in raza sa de actiune.„Purtatorul 
mesajului"este un tanc special modificat in acest 
sens, aceasta fiind singura modalitate de a 
distruge baza nord coreeana in intervalul de o ora, 
cat dureaza o §edinta de Power Struggle. 




coechipieri, iar odata ce i-ai gasit §i te-ai prins cum 
functioneaza mecanica de joc, trebuie sa te 
pregate^ti pentru clipa in care, rand pe rand, 
acedia se vor deconecta de la server, se vor 
intoarce la viata lor, iar tu te vei trezi cu trei nOObi 
zumzaind pe langa tine, incasand-o din toate 
pozitiile. 


Versus 


Soldatii americani intra in lupta de la bordul 
unui submarin ce stationeaza in largul coastei, de 
unde pornesc fie inot, fie la bordul unor $alupe sau 
vehicule pe perna de aer, in vreme ce soldatii nord 
coreeni sunt deja pe uscat, pregatiti sa paraseasca 


Interesant, imi 
pot alege 
obiectivul 
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Eu §i cei mai noi prieteni 


Pofta de Crysis 

Gameplay-ul functioneaza bine, avand in 
vedere ca avem de-a face cu o versiunea beta. 
Bineinteles, exista §i cateva bug-uri (broa§te care 
cad din cer?!), ceea ce nu m-a surprins peste 
masura. Un beta ramane, totu$i, un beta, dar asta 
nu inseamna ca avanpremiera multiplayer pe care 
ne-au oferit-o baietii de la Crytek este de lepadat 
Dimpotriva, gameplay-ul (initial cam confuz) este 
destul de solid, iar experienta s-a dovedit a fi 
extrem de provocatoare pe alocuri, mai ales atunci 
cand adversarul a pus mana pe jumatate din 
bazele echipele mele in acela$i timp, fortandu-ne 
sa ne impra$tiem care incotro pentru a le 
recupera, calcandu-ne in picioare:). 

Cam atat despre beta $i portia de multiplayer 
pe care am halit-o. Din 26 octombrie pregatiti-va 
sa gustati din campania solo, iar din 16 noiembrie 
sa va bucurati de meniul complet. Personal, imi 
doresc pofta buna. Mai ales mie. 

■ KiMO 

► Gen FPS 

► Producator Crytek 

► Distribuitor EA 

► Data aparitiei 16 noiembrie 

► ON-LINE www.ea.com/crysis 


care 


nu 


grabesc 


?sc nicaieri 
pentru ca 


nu 


En 


avea 


cum 


grafic 


gine 


este capabil sa 
redea cu finete o 
multime de 

efecte vizuale, precum Motion Blur, Depth of Field 
(foarte interesanta gaselnita), nori volumetrici, cidu 
zi-noapte §i iluminarea realista a mediului 
inconjurator, insa cea mai a$teptata calitate a sa, 
distructibilitatea mediului inconjurator, nu a facut 
act de prezenta in beta. Din cauza faptului ca 
efectele DirectX 10 nu au fost implementate in 
totalitate, nu am reu$it sa dobor copaci $i nici sa 
tree cu tancul printr-o cocioaba. Mare pacat. 


Tactica §i unii care o aplica 

Vehiculele, cu exceptia celor civile, sunt 
extrem de detaliate §i foarte u$or de manevrat, 
insa o parte dintre ele nu raspund corect legilor 
frzicii, iar pagubele pe care le sufera nu sunt 
„descrise" realist, cauciucurile, in special, 
rezistand surprinzator de bine asaltului cu 
gloante. In plus, soarta vehiculelor este pecetluita 
din clipa in care parasesc baza, deoarece, odata 
abandonate, declan$eaza un mecanism de 
autodistrugere care le face praf $i pulbere in 
cateva secunde. Din fericire, distantele de parcurs 
nu sunt foarte mari, iar pierderea unei bard sau a 
unei ma$ini de teren nu va va intrista peste 
masura. Insa ma$inile, ca $i costumele speciale, pot 


Nu pare, dar se 
fine de-o 
mitraliera 


avea un rol tactic foarte important, daca sunt 
folosite cu cap. $i nu ma refer la modul in care poti 
accelera catre un grup de adversari facandu-i terci, 
ci la modul in care poti sa le distragi atentia pentru 
a ca$tiga avantaj in lupta. Imi amintesc $i acum 
cum m-am repezit cu marina catre un soldat 
american, sarind din ea cu putin timp inaintea 
impactului cu omul $i stanca. Banditul, insa, a 
scapat nevatamat §i probabil ca m-ar fi secerat 
daca nu mi-a§ fi activat imediat invizibilitatea 
inainte sa ma pitesc in iarba. Crezand, probabil, ca 
m-am pierdut printre stanci, adversarul $i-a parasit 
ascunzatoarea, moment in care am tras. N-am 
reu$it sa-l curat, iar el mi-a descoperit pozitia, 
inainte sa se ascunda in spatele ma§inii avariate. 
Nici ca se putea mai bine! Am scos grenada, am 
aruncat-o sub ma$ina, marina a sarit in aer, iar 
nefericitul s-a evaporat odata cu ea. 


HANDS-ON 


Submarinul american 


> 


Oftalmologie din mers 

Cu siguranta, putini sunt cei care inca nu au 
auzit de Crysis, de fizica §i grafica incredibil de 
realiste cu care se lauda, dar acum, cand mi-am 
clatit ochii pe indelete, n-ar strica sa o amintim din 
nou. Iluminarea dinamica face tofi banii, lumina 
care se reflecta pe suprafata apei, razele soarelui 
care joaca printre bancurile de pe^ti $i modul in 
care lumina soarelui scoate in evidenta diverse de¬ 
tain fiind de o frumusete ie§ita din comun. Copacii 
$i tufele se leagana in bataia vantului, iar fauna i§i 
vede de treaba nu doar in adancuri, ci §i pe uscat, 
unde testoase, grupuri de crabi $i pasari dau viafa 
peisajului, animandu-l. §i mai interesant este ca 
viefuitoarele reactioneaza la divert factori externi, 
prezenta unui jucatorin apropierea lor agitandu-le. 
De exemplu,„potarnichile"o iau imediat la sana- 
toasa daca le-ai ucis o surata, ascunzandu-se prin 
tufe, iar crabii se retrag imediat in apa, revenind, 
parca, mult mai precauti. Testoasele sunt singurele 


Fortareata nord 
coreeana 
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Chiar daca la noi primul Painkiller nu a 
provocat „isteria" care a cuprins alte tari, jocul 
nu a cazut nici in extrema in care sa fie 
ignorat. A starnit cateva discutii aprinse, prin 
care au aparut $i numele Serious Sam, Doom 
sau Quake, a primit destul de multe cuvinte 
de lauda, dar $i critici. Unii au fost incantati sa 
puna mana pe un shooter clasic, altii s-au 
plans de gameplay-ul mai putin inovator. 
Revenind la comunitatea Painkiller de peste 
hotare, aceasta s-a ata$at atat de mult de joc 
incat ceea ce ar fi trebuit initial sa fie un MOD, 
unul serios intr-adevar, s-a transformat intr-un 
stand-alone. 

Chiar daca am jucat pentru cateva 
minute Overdose $i la Leipzig, prin 
amabilitatea celor de la Quantic Lab, 
responsabili cu partea de quality assurance 
(QA,) am avut $ansa unui hands-on in toata 
regula pe ultima versiune a jocului. 

Supradoza demonica 

Dupa cum spuneam, Overdose a fost 
initial un community mod propus de 
entuzia$tii de la Mindware Studios. Inca de la 
primul anunt postat pe site-ul Mindware, 
eram„avertizati"ca acest mod va aduce 
schimbari semnificative jocului, care vor oferi 
o cu totul alta experienta single player: 
niveluri noi, arme noi $i bo$i noi. Vazand cat 
suflet se pune in mod-ul Overdose, oamenii 
de la DreamCatcher s-au gandit ca daca ar 
adauga $i cateva resurse tehnice $i financiare 
ar putea face„rost"de un joc nou-nout. Planul 
a mers $i, credeti-ma pe cuvant, jocul este 
aproape gata de lansare (probabil la data la 
care veti citi acest articol va fi deja pe piata). 
Painkiller: Overdose nu ii va dezamagi pe fanii 
primului PK $i nici nu cred ca le va schimba 
opinia celor care au strambat din nas. 
Gusturile nu se discuta, iar Overdose este in 
continuare un joc deconectant care nu are 
prea multe pretentii nici de la jucator, dar nici 
de la sistemul pe care il rulati. 

Primul lucru care m-a impresionat la 
Overdose au fost armele pe care le vom avea 
la dispozitie. Aici ma refer atat la felul in care 


arata, cum sunt animate, dar §i la ce §tiu sa 
faca. Toate armele au doua„functii", care pe 
alocuri ne amintesc de primul Painkiller. Pe 
partea de design $i animatie lucrurile stau 
insa mult mai bine. Shotgun-ul este decorat 
cu mai multe vertebre, de arbaleta cu luneta 
sunt agatate cateva cranii, iar mitraliera da 


u$or de inteles ca„we mean business". §i 
acestea sunt doar cateva din ingenioasele 
arme disponibile. Un arsenal care da un plus 
de placere„muncii"in acest shooter, dar se $i 
incadreaza perfect in atmosfera „demonica 
din joc". Armele au fost o caracteristica 
definitorie $i a primului joc, insa cei de la 
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Mindware au reu$it sa realizeze un arsenal §i 
mai impresionant decat cel oferit de People 
Can Fly. 

Eroul principal din Painkiller Overdose 
este Belial, o creatura jumatate inger, 
jumatate demon, care pentru mult timp a fost 
intemnitat de Lucifer. Dupa ce acesta a fost 
invins de Daniel, in primul Painkiller, 

Belial a reu§it sa scape, iar acum are 

N 

cateva polite de platit. Mai multe detalii c < 

legate de povestea din Overdose veti F 

gasi in review-ul din numarul urmator. 
Momentan va mai spun ca nu avem 
parte doar de cateva cuvinte aruncate in 
vant, doar a$a ca sa $tim $i noi de ce ne 
luptam cu hoardele de demoni, iar 
scenariul din Overdose are §i rolul de a 
crea o punte spre un viitor sequel. 

Campania single player se intinde 
pe 16 niveluri pe parcursul carora vom 
da nas in nas cu peste 40 de ciudati care 
nu sunt chiar atat de natarai precum 
probabil banuiti. Nu sunt ei nici luptatori de 
elita, se incadreaza undeva la mijloc $i sunt 


a$teapta sa 
ne dam 
examenele 
de final de 
nivel. Im¬ 
portant este 
ca pe 


Nimic nu se 
compara cu 
Forta 



065 $ 





parcursul jocului avem parte de atmosfera la 
care ne-am fi a§teptat de la o continuare a 


datoreaza $i faptului ca Painkiller: Overodose 
este realizat de un grup de fani infocati ai 
primului joc $i cine $tie mai bine cum ar 
trebui sa se prezinte un joc daca nu fanii:)? 
Avem in continuare §i cartile de tarot, dar $i 
despre acestea veti afla mai multe amanunte 
in review-ul jocului. 

Painkiller: Overdose este realizat pe o 
versiune imbunatatita a engine-ului Pain §i, 
dupa cum se poate observa $i in imaginile 
care insotesc acest articol, jocul arata mai 
bine decat primul Painkiller. Nu putem vorbi 
de engine sau grafica de ultima generatie, in 
schimb putem spune ca cehii de la Mindware 
au scos tot ce era mai bun din acest engine. 
Rezultatul este un joc care arata bine $i are o 
atmosfera $i un 
la sa gameplay ce fac §i 

vedem ce din Overdose un 

spune 

t cubul shooter clasic care 

merita apreciat. 

% Bineinteles, 

multiplayer-ul este 
CSiST un element impor¬ 

tant $i in Overdose. 
De exemplu, pe 
una din hartile pe 
care am avut 
ocazia sa le incerc 
macelul se 

desfa^oara intr-o arena strabatuta 
de mai multe sfere care nu-ti lasa 
prea multe posibilitati. Poti sa alergi 
cu aceea^i viteza cu care se rotesc 
sferele in arena sau poti sa te 
^ ascunzi in putinele locuri sigure. 
Bineinteles ca lupta se da pentru 
aceste locuri care in acela^i timp te 
protejeaza, dar iti ofera §i un avantaj 
in lupta cu restul jucatorilor. 
Multiplayer-ul din Overdose este 
compatibil $i cu hartile din Painkiller. 




numai buni de incalzirea pentru bo$ii care ne primului Painkiller. Probabil ca acest lucru se ^ 

Power to the people 

Painkiller: Overdose este unul din 
cazurile fericite in care fanii unui joc ajung sa 
se ocupe de un sequel §i practic sa 
beneficieze de $ansa de a-$i pune in practica 
toate ideile, care altfel s-ar fi pierdut pe ni§te 
forumuri la capitolul sugestii. Este evident ca 
Overdose este un joc realizat din pasiune $i 
nu pentru ca acesta este proiectul pe care 
producatorul l-a primit. Acestea sunt motivele 
pentru care sper ca Painkiller: Overdose va fi 
un succes $i nu peste mult timp ne vom 
intalni $i cu un Painkiller next-gen. 

■ Rzarectha 

► Gen FPS 

► Producator Mindware Studios 

► Distribuitor DreamCatcher Interactive 

► Data aparitiei 23 octombrie 

► ON-LINE www.painkillergame.com 
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Un nou MMO, o noua Apocalipsa 


"■ B Toata lumea a$teapta cu nerabdare sa se 
■" intample ceva extraordinar care sa dea culoare 
$i sens vietilor noastre devenite destul de plate 
$i lipsite de diversitate. E dovedit ca 
majoritatea oamenilor vor sa calatoreasca, insa 
lumea devine din ce in ce mai mica, mai 
cunoscuta $i mai aglomerata. Din acest motiv 
curiozitatea umana este exploatata de 
conceptul de turism. Oamenii au devenit atat 
de disperati in cautarea„inexplicabilului" incat 
aproape ca ?$i doresc o apocalipsa §i fac destul 
de multe pentru a o provoca intr-adevar. insa, 


sa fim serio^i, cel mai mult ne dorim o invazie 
extraterestra care sa ne faca sa intelegem ca 
dincolo de sistemul acesta solar mai exista $i 
alte taramuri de explorat $i informatie de 
asimilat. Oricum, suntem in secolul 
apocalipselor, a$a ca orice e posibil. 

Richard §i Tabula 

Richard Garriott este una dintre cele mai 
mari personality din domeniul jocurilor online, 
un producator care, pe langa influenta pe care a 


avut-o asupra industriei (seria Ultima, Lineage, 
respectiv City of Heroes), are $i un stil de viata 
care este cel putin excentric. Era normal ca la un 
moment dat sa pice $i el in capcana tentatiei 
apocalipsei. A$a ca acum patru ani a pus umarul 
§i s-a apucat de Tabula Rasa. La vremea 
respective era un concept foarte interesant de 
joc care din pacate nu a evoluat prea mult. Asta 
nu inseamna inca din start ca jocul este de 
calitate indoielnica, ci doar ca nu vine cu cine 
§tie ce inovatii. La prima vedere, ca idee, mi s-a 
parut ca Tabula Rasa se incadreaza in grupul 
online-urilor gen Auto Assault, despre care $tim 
cu totii ce soarta a avut. §i da, intra foarte bine in 
categorie, cu diferenta ca, in loc de ma$ini, 
avem oameni. Insa $tim ca succesul sau 
insuccesul unui MMO depinde in majoritatea 
cazurilor de factori care nu sunt neaparat 
detectabili $i nu au o logica clara, ca de exemplu 
problema bug-urilor, a pretului sau a 
conectivitatii. Sunt factori legati de gameplay, 
de modul in care gamerii majoritari vad 
lucrurile. E clar ca in Auto Assault nu s-au 
documentat foarte bine asupra acestei 
psihologii. In ceea ce prive$te Tabula Rasa, 
lucrurile par u$or diferite, insa asta numai 
timpul o va spune. 

Rasa Disclaimer 

Probabil ca o parte dintre voi au inteles ca 
la data scrierii acestui review jocul inca nu era 
lansat pe piata. Asta va fi u$or de dedus $i 
deoarece jocul se va lansa dupa ce apare acest 
numar al revistei. De aceea, o parte dintre 
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Ce poti face 
cu un blid 
de fasole 
batuta $i un 
chibrit?! 



neplacerile create de acest joc $i care vor fi 
descrise mai jos s-ar putea sa dispara cu ultimul 
patch, cel de dinainte de lansare. Daca nu cu 
acela, poate cu urmatorul. E un MMO pan a la 
urma $i jocurile de genul acesta sunt patch-uite 
periodic De$i pare oarecum utopic, dupa 
aproape patru luni de beta de Tabula Rasa, timp 
in care i-am urmarit foarte atent evolutia, jocul a 
suferit modificari radicale care m-au surprins. 
Este anormal aproape ca un joc sa se 
transforme atat de mult intr-o perioada de timp 
atat de scurta. Se pare ca domnul Garriott este 
foarte decis sa tina cont de sugestiile §i parerile 
celor care joaca, pentru a face din Tabula Rasa o 
experienta placuta §i indelungata. Sincer, sper 
sa-i iasa pasenta pentru ca din punctul meu de 
vedere jocul mai are nevoie inca de multe 
pentru a deveni competitiv. 


Personaj fi abilitati 

Unul dintre aspectele importante ale unui 
joc online este posibilitatea de a-ti crea un 
personaj cat mai unic §i mai special din punct 
de vedere vizual. Orice gamer prefera sa arate 
cat mai diferit fata de ceilalti. World of Warcraft 
ne-a demonstrat totu$i ca pana la urma asta e 
complet neimportant daca ai uber-echipament 
§i ca nu e un capat de lume daca absolut toate 
personajele unei rase arata la fel. Tabula Rasa 
ofera sensibil mai multe optiuni de configurare 
a personajului ca aspect, insa nu atat de multe 
pe cat consider normal. Cum jocul are doar o 
singura rasa, oamenii, e clar ca $i aid majoritatea 
personajelor vor arata aproape la fel. Cum nici 
echipamentul nu e foarte divers ca aspect, sa nu 
va mire daca va veti trezi la un moment dat intr-un 
grup in care sunteti cu totii gemeni. Daca asta e 
un minus sau un plus, e greu de spus, avand in 
vedere ce spuneam mai devreme despre WoW. 
Personajul vostru va incepe lupta intr-un dun¬ 
geon pe post de tutorial, unde veti fi pu$i in 
tema cu rolul pe care il aveti $i cu ce trebuie sa 
faceti. Fiind un third person shooter cu 
elemente de RPG, e clar ca trebuie sa ochiti $i sa 
trageti. Partea de RPG permite dezvoltarea 
personajului pe doua planuri. Unul ar fi 
atributele de baza, Body, Mind $i Spirit, care 
influenteaza ce nivel de sanatate §i putere a 
gandului aveti (Power), respectiv viteza cu care 
cele doua se regenereaza. AI doilea este legat 
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de specializarea personajului in cadrul unui 
arbore fix. Acest arbore are trei niveluri, fiecare 
despartindu-se in alte doua. La un numar de 
niveluri determinat, adica 5,15 §i 30, veti putea 
evolua pe o singura linie, trecand prin clase 
intermediare de specializare. Spre exemplu, la 
inceput sunteti Trainee. De aici puteti merge pe 
partea de suport trecand prin Specialist la level 
5, Biotechnician sau Sapper la level 15, respectiv 
Exobiologist sau Medic daca ati ales 
Biotechnician sau Demolitionist sau Engineer 
daca ati ales Sapper, la level 30. Destul de 
simplu. Fiecare evolutie in grad va ofera accesul 
la o serie de skill-uri care fie au beneficii statice, 
fie sunt skill-uri dinamice care folosesc Power. 
Normal, chiar daca vor exista personaje cu 
aceea$i specializare, faptul ca aveti acces la 
toate skill-urile pentru fiecare etapa 
intermediara creeaza un nivel destul de ridicat 


de diferentiere intre personaje. Modul in care 
acestea sunt gandite, la fel, nu ofera posibili¬ 
tatea unei retete unice de dezvoltare. Vom 
intalni astfel personaje cu aceea$i specializare 
care vor fi complet diferite ca stil de lupta. 

Joaca de-a pac, pac 

Acum, lasand la o parte detaliile tehnice pe 
care oricum le veti descoperi §i voi daca veti 
juca, la nivelul la care a ajuns acum, Tabula Rasa 
este destul de atragator $i de„addictive". E 
interesant ca shooter-ele astea reu$esc sa te 
acapareze cateodata. Normal, producatorii ne 
tenteaza cu o gramada de tipuri de echipament, 
arme $i lucrurile normale pentru genul acesta 
de jocuri. Combat-ul este destul de simplu. 
Exista mai multe tipuri de damage $i 
concomitent rezistente. Nimic nou sub soare, 
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Poveste despre sfar$it 

Povestea jocului nu este in cale-afara de speci¬ 
al, dar are aspectele sale interesante. Astfel, la 
inceput a fost Eloh, o specie care a atins un nivel de 
dezvoltare extrem de avansat §i care a gasit 
modalitati de a crea energie $i de a modifica materia. 
Aceasta ftiinta a fost inglobata in artefacte, Logo-uri, 
care odata activate fuzioneaza cu individul susceptibil 
$i ii deschid calea spre abilitati speciale. Eloh a vrut sa 
imparta cu cat mai multe civilizatii aceasta $tiinta, 
lucru pe care l-a $i facut in mod neconditionat. Unele 
civilizatii, ca de exemplu pamantenii, erau prea 
reduse intelectual, a$a ca au fost lasate in pace sa 
evolueze. Alte civilizatii au fost sufident de 
inteligente pentru a prelua aceasta ftiinta $i a o 
aprofunda la un nivel la care sa o poata folosi in 
scopuri mai putin altruiste. Acedia au fost Thrax, care 
au pomit sa distruga Eloh, insa fara prea mare succes. 
Din nefericire sistemul de gandire al lui Eloh a fost 
putemic zdrundnat. Unii ar fi dorit sa continue cu 
aceasta distribuire a $tiintei in mod neconditionat, iar 
altii doreau sa controleze dezvoltarea dvilizatiilor 
primitive pentru a nu se mai ajunge niciodata in 
situatia in care sa se simta amenintati. Acedia au fost 
Neph, tot Eloh dar cu viziuni mai violente. Rezultatul 
a fost ca Eloh au fost exterminati de Neph, iar Galaxia 
a intrat intr-o perioada neagra. Acei Eloh care au 
scapat au inceput sa formeze o a$a-numita rezistenta. 
Pamantul a fost $i el distrus de Neph sau Bane, dupa 
cum le-au spus oamenii. Putinii pamanteni care au 
supravietuit au fost distribuiti pe diferite planete, de 
unde au ajuns sa lupte alaturi de Eloh-ii rama;i ; i de 
aliatii lor in acest interminabil razboi. 



Un functionar 
de la 

Administrate 

Financiara 




f 




|>doar ca sunt gandite la un nivel mai realist. Fiind 
un MMO totu$i, lupta este oarecum controlata. 
Poti trage unde vrei $i in cine vrei, insa preferabil 
este sa lock-ezi tinta pentru ca a$a va create 
damage-ul, un echivalent practic al focusului. 
Acum sa nu va inchipuiti ca, daca veti trece prin 
rafalele de unei mitraliere, veti fi atin$i. Gloan- 
tele sau energia sunt directionate. Ceea ce e 
placut e faptul ca puteti folosi relieful pe post de 
adapost $i in consecinta damage-ul pe care il 
suferiti va fi mai mic. Oricum, combat-ul este 
extrem de dinamic chiar daca $i aici gloantele 
va urmaresc. Este mult mai logic §i mai bine 
gandit decat in orice alt MMO pe care l-am 
jucat. §i uite a$a am scos in evidenta $i cel mai 
bine realizat aspect al jocului. Acum, probabil va 
intrebati cum este PVP-ul. Sincer nu am 
experimentat pe propria piele, insa am intrebat 
$i se pare ca e vorba de„PVP de convenienta". Nu 
$tiu exact ce inseamna asta, mai ales ca nu era 
chiar complet implementat conceptul la data 
scrierii acestui articol. A$adar nu va pot spune 
daca e free-world PVP sau Arena-PVP. Cert este ca 
exista §i asta conteaza. Acum, evident jocul are $i 
o componenta de„magie / '. E vorba de a$a-numi- 
tele Logo-uri, artefacte ramase de la Eloh, de care 
aveti nevoie pentru a folosi skill-urile mai 
speciale. Spre exemplu lighting-bolt-ul. Aceste 
Logo-uri sunt ascunse prin tot felul de locatii, 
unele chiar foarte greu accesibile, ca de exemplu 
multiplele dungeon-uri pe care jocul le contine. 
Odata ce le-ati gasit $i invatat, va vor ramane in 
biblioteca din cerebrum, pana la moarte. 


Meseria, bratara... 

i 

Ca orice MMO, §i Tabula Rasa are o 
componenta de crafting, distribuita in vreo 
patru domenii, meserii sa le zicem. Nu am avut 
timpul §i rabdarea necesara, insa sistemul este 
foarte simplu. Lumea e plina de retete cu care 
se creeaza enhancement-uri, care se aplica pe 
arme sau piese de echipament. Aceste en¬ 
hancement-uri au nevoie de resurse care se pot 
achizitiona de la vendori, insa cele mai multe 
sunt drop-uri. A$a ca iata §i sectiunea de grind¬ 
ing. Nu vorbim de orice tip de grinding, ci de 



unul nebunesc deoarece componentele de 
crafting au o rata de drop foarte scazuta. 
Probabil ca prin patch-urile urmatoare se vor 
ajusta genul acesta de parametri. M-am 
concentrat pe quest-uri, de care chiar nu voi 
vorbi pentru ca sunt dupa clasica reteta„Du-te $i 
adu-mi inimi, probe genetice sau omoara 
„en§pe" indivizi". Insa, combat-ul fiind atat de 
placut, $i quest-urile se fac cu placere. 

Iar tehnice 

De$i la un MMO functionalitatea graficii 
este mult mai importanta decat aspectul in 
sine, in Tabula Rasa le avem pe amandoua. 
Engine-ul grafic $i in general resursele cerute 
de joc sunt destul de mari, insa este foarte 
configurabil, ceea ce-l face sa functioneze $i 
pe sisteme low-end. in full, jocul arata 
excelent, designul de nivel fiind realizat cu 
cap. Partea sonora nu exceleaza, uneori 
coloana muzicala fiind destul de prost aleasa. 
Oricum se $tie ca lumea asculta Winamp-ul 
cand joaca MMO-uri §i cred ca la asta s-a 
gandit $i Richard Garriott. Macar pozitionarea 
3D a sunetelor este destul de buna, iar din 
punctul de vedere al conectivitatii, dupa 
ultimul patch nu am mai observat probleme. 
Acum, e greu sa $tim daca jocul va avea 
succes sau nu. E clar destinat unei anumite 
categorii de gameri. Daca ii va atinge acolo 
unde ii doare, va merge, daca nu, nu. Mi-am 
dat seama ca niciodata nu poti anticipa cu 
precizie evolutia unui MMO, a§a ca mai bine 
a$teptam sa vedem ce se intampla. 


Gen MMORPG. Producator Destination Games 
Distribuitor NCSoft Ofertant TNT Games, Tel. 021 
345.55.05 Procesor P 2,5 MHz Memorie 1GB RAM_ 
Accelefare 3D 128 Mb VRAM ON-LINE e JT 


^ Gftfica % 9 

Sunet ' 8 

Gameplay 8 

^ Multiplayer 8 

Storyline 8 

Impresie 8 
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Planescapetormentesque 


$i-au facut debutul sub supravegherea atenta 
a grabitilor de la Lucas Arts. Fanii Star Wars 
inca mai lacrimeaza cand se gandesc ce 
mandrete de joc ar fi putut sa joace daca 
nerabdarea Luca$ilor n-ar fi transformat 
KotOR 2 intr-o cursa de o suta de metri bug-uri. 
Fara linie de fini$. S-au consolat totu$i cu 
firimiturile de geniu care au reu$it sa se 
mentina la suprafata in marea de quest-uri 
neterminate a KotOR-ului $i au sperat ca Ob¬ 
sidian va nimeri sub aripa unui producator 
care-1 va lasa sa-$i vada de treaba lini$tit. N-au 
trebuit sa a$tepte mult, caci in peisaj a aparut 
Atari. Din pacate, situatia financiara nu tocmai 
roz a celor de la Atari cerea un Neverwinter 
Nights 2 inainte de Craciun. A fost 
Neverwinter Nights 2, a fost cu o luna $i ceva 
inainte de Craciun $i a fost un pas uria$ 
inainte fata de KotOR 2, de$i era loc de mai 
bine. Semn ca oamenii de la Obsidian au fost 
lasati sa respire cat sa nu-$i piarda suflul sau 
au invatat sa lucreze sub presiune. 
Cunoscandu-le obiceiul $i sperand ca o sa 
urmeze exemplul dat de Bioware in NWN 1 
(calitatea direct proportionala cu numarul ex- 
pansion-ului), am fost extrem de fericit cand 
am aflat ca Obsidian lucreaza de zor la un ex¬ 
pansion pentru Neverwinter Nights 2 $i ca are 
un an la dispozitie sa-l termine. E clar, mi-am 


spus, oamenii sunt mai relaxati, e imposibil sa Cu masca pe caciilla 
nu iasa ceva mai bun decat campania 

originala. A§a ca m-am pus pe a^teptat $i pe Obsidian spune ca nu e nevoie sa 

sperat. Ei bine, rezultatul mi-a intrecut terminam campania originala pentru a ne putea 

a$teptarile. Sa vedem de ce. bucura de povestea lui MotB. Partial are 
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dreptate. MotB poate fi terminat (§i inteles) fara 
probleme de cineva care nu a dat prin 
campania originala, dar parerea mea e ca va 
pierde jumatate din distractie. 

imi e aproape imposibil sa va pun in tema 
cu evenimentele care declan^eaza aventura din 
Mask of the Betrayer fara sa stric 
deznodamantul campaniei originale. La o 
analiza mai atenta, finalul campaniei originale a 
fost oarecum stricat deja de Obsidian §i poate fi 
ghicit cu u$urinta dupa vreo doua sau trei ore 
de joc sau daca aveti ceva CRPG-uri D&D la activ. 
Pe scurt, personajul pe care l-am adus cu mare 
truda la nivelul 20, hranit cu cea mai fina 
experienta $i imbracat in cele mai scumpe 
paltoane de metal, ajunge fata in fata cu„ala 
mare, negru $i rau". Dupa o incle$tare epica, 
antagonistul moare putin $i parase§te scena 
intr-o ploaie de moloz $i blocuri de piatra. 
Bucuria este de scurta durata, caci dansul 
victoriei este intrerupt cu brutalitate de un sce¬ 
narist putin grabit, care a considerat ca metoda 
cea mai eficienta de a ne spune„va urma, 
viteilor"fara sa lase totu$i povestea in coada de 
pe$te este aparenta moarte a eroului, ingropat 
sub daramaturi. Spun aparenta, pentru ca 
povestioara epica din Mask of the Betrayer 
debuteaza cu o inviere mai putin spectaculoasa 
$i mediatizata decat cea biblica, dar cel putin la 
fel de uluitoare $i improbabila, avand in vedere 
ca eroul care ar fi trebuit sa doarma somnul 
celor drepti sub cateva tone de bazalt se 
treze$te, nu in loc luminat, in loc cu verdeata, 
cum i s-ar cuveni unui Erou al Recoltei $i 
Salvator al Faerunului, ci intr-o pe§tera 
intunecata $i cenu^ie (semn ca §i pe lumea 
cealalta lumina ^i verdeata se platesc separat), 
calare pe un altar dubios, cu pieptul insailat in 
graba de un chirurg neindemanatic. La o analiza 
mai atenta, observam ca sabia lui Gith lipse$te 
§i, cel mai trist, a$chia pe care personajul nostru 
o purta atat de aproape de inima incat a devenit 
parte din ea, a sarit foarte departe de trunchi. 
Atat de departe, incat a disparut fara urma, fiind 
inlocuita de o chinuitoare sete de viata (din nou, 
la propriu), pe care o stafie ghinionista are 


ocazia s-o experimenteze curand pe propria-i 
ectoplasma. 

Cu aceasta ocazie, facem cuno^tinta cu 
primul tovara$ de drum, o„wizardita"cheala §i 
sfatoasa pe care chelia tatuata §i hainutele ro^ii 
o dau imediat de gol ca fiind un membru de 
vaza al fratiei intru vrajitorie, Red Wizards of 
Thay. Oricine e la curent cu realitatile crude ale 
Faerunului $tie ca aparitia unui Red Wizard e 
semn rau. Semn rau pentru personajele care au 
ghinionul sa fie luate in colimator de banda 
vrajitorilor ro§ii, dar un semn cat se poate de 
bun pentru amatorii de aventuri epice din 
spatele monitorului. 

Acasa la Minsc 

Dupa ce facem putina ordine §i discipline 
prin dungeon-ul infestat cu spirite (spirit, nu 
spirtoase, betivanilor!), ie§im la suprafata. Unde 
ne a^teapta a doua surpriza (daca nu ati luat in 
seama micile indicii din dungeon)... ne aflam in 
tinutul Rashamen, la mare distanta de Sword 


Coast. Oooopa, al doilea semn ca Mask of the 
Betrayer are planuri mari cu noi. in primul rand, 
o schimbare de decor este oricand bine-venita 
$i chiar simteam nevoia unei„vacante" departe 
de Sword Coast. In al doilea rand, Rashemen 
este un taram ciudat chiar $i pentru univers 
unde supranaturalul este la ordinea zilei. Granita 
dintre lumea spiritelor $i cea a oamenilor este 
deosebit de subtire $i e ignorata in mod 
frecvent de decedatii mai incapatanati sau de 
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i cei pentru care datoria fata de tarina patriei 
continua $i dupa moarte. O mina de aur pentru 
scriitorii talentati ai Obsidian-ului §i un adevarat 
ospat pentru sufletul unui jucator cu oare$ce 
inclinatie spre misticism. §i in mod sigur, il veti 
intelege mai bine pe Minsc dupa ce o sa-i 
cunoa$teti compatriotii. 

Amatorii de eye-candy se vor bucura sa 
afle ca exotismul Rashemen-ului $i superstitiile 
ba$tina$ilor i-au obligat pe producatori sa-^i 
imbrace motorul grafic in hainele de duminica 
$i sa-l„furajeze"cu un brat de efecte speciale 
noi. Rezultatul? 0„colectie"de peisaje de vis, $i 
la propriu $i la figurat. Noile locatii 
„pamantene"sunt de o frumusete rara $i sunt o 
adevarata incantare pentru ochi. Din cand in 
cand, quest-ul principal $i cateva dintre cele 


secundare ne vor 
obliga sa pa$im in 
alte„planuri" sau sa 
intram incaltati in 
visurile altora. Aici 

efectele speciale i 1 

cele noi ^i o mana I 

defiltre deculoare 111 - 

au pus osul la 

treaba $i au contribuit din plin la constructs 
unor peisaje superbe, de o stranietate 
incantatoare, care cocheteaza /; pe fata" cu 
suprarealismul. Ca fapt divers, v-ati intrebat 
vreodata unde se due zeii cand mor? Nu t 

numai ca veti afla, dar veti merge $i voi acolo. 

$i va va placea. c 

Din pacate, nu va pot dezvalui mai multe p 
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fara sa va rapesc placerea de a experimenta pe 
pielea voastra subtilitatile storyline-ului. 
„Campania"este in a$a fel construita, incat 
orice informatie in plus este un potential 
spoiler. Rise sa va spun, totu$i, ca-i veti intalni 
pe doi dintre zeii panteonului faerunic. Am 
observat cu mare placere ca MotB este unul 
dintre putinele (daca nu singurul, nu sunt chiar 
sigur) care incearca sa ne ofere $i un mic„tur 
interactiv"al„afterlife-ului"faerunian $i sa ni-i 
prezinte pe fo$tii $i actualii sai patroni. In rest, 
povestea„curge"foarte natural, fara poticneli $i 
fara sfortari scenaristice majore. Revelatiile 
sunt foarte bine dozate, finute, nu ti se da mai 
mult decat poti inghiti, iar la sfar$it veti fi de 
acord cu mine cand va spun ca„Mask of the 
Betrayer" este poate cel mai inspirat titlu pe 
care Obsidian putea sa-l aleaga pentru acest 
expansion. Quest-urile secundare sunt atat de 
bine integrate in poveste 
incat pealocuri efoarte 
greu sa faci diferenta 
intre o„sarcina" 
obligatorie $i una 
optionala. De frica sa nu 
ratez ceva, le-am facut 
'? pe toate. De-abia la a 

doua„rulare"am 

le $‘ sucubo la descoperit ca, in afara de 

portita... 

unul singur, toti 

* companionii sunt 

optionali. 

„Planescapetormentesque" 

Fac o mica paranteza pentru a explica mai 
bine subtitlul articolului. De ce 
„planescapetormentesque"? In primul rand, 
deoarece am observat cu o imensa placere ca 
povestea, calitatea scriiturii (micile interventii 
ale naratorului, dialogurile, descrierile 
obiectelor etc.) $i atmosfera generala se apropie 
surprinzator de mult de Planescape: Torment. 
Acum sa nu credeti ca am fost dezamagit de 
ceilalti clasici ai genului. Sau de campania 
originala a lui NWN 2, care mi s-a parut mult mai 
rasarita decat cea din Neverwinter Nights 1. Cu 
toate acestea, oricata bunavointa ar zace in 
mine $i oricat de bine ar fi ascunse de talentul 
povestitorilor, nu pot sa nu fiu deranjat, macar 
putin, de cli§eele specifice genului. §titi voi 
care... eroul inzauat pune $eaua pe Cosanzeana 
cu urechi ascutite $i, dupa o noapte de amor, il 
cotonoge$te bine pe Necuratu' $i salveaza 
lumea de la distrugere. La vremea lui, 
Planescape: Torment a reu$it sa iasa din tiparele 
clasice, ajutat de o poveste extrem de originala 
$i oarecum atipica pentru un CRPG D&D, de 
dialoguri„miezoase"care frizau genialul $i de o 
galerie de personaje memorabile. Fara sa 
exagerez (prea mult) pot spune ca Mask of the 
Betrayer ii calca pe urme. In campania originala 
trebuia sa-ti joci cumintel rolul de Mesia $i, 
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astfel, sa te pled umil in fata unui Destin care a 
considerat ca e amuzant sa-ti puna pentru a mia 
oara pe umeri povara Universului. In Mask of 
the Betrayer perspectiva se schimba $i va trebui 
sa te razvrate$ti impotriva aceluia$i Destin care, 
drept„rasplata" pentru o treaba bine facuta, a 
gasit de cuviinta sa te pedepseasca pentru 
pacatele altuia. De data aceasta, lucrurile au 
devenit personale, miza nu mai este bunastarea 
aproapelui, ci insu$i sufletul tau. O abordare 
foarte interesanta, foarte rar intalnita in istoria 
CRPG-urilor D&D, care s-au multumit sa ne puna 
in pielea unui om (elf, dwarf $i ce alte fiinte mai 
cutreiera taramul) cu un plan maret $i cu o 
profetie care sa-l sustina in desaga. 

Al doilea „planescapetormentism" este 
reprezentat de cei cinci tovara$i de drum. 
Personajele intalnite in drumul catre„mantuire" 
$i in special cei cinci companioni care ne tin de 
urat arata $i se comporta de parca ar fi coborat 
direct dintr-un atlas al ciudateniilor. In sensul 
bun, bineinteles. Okku, singurul fighter (daca-l 
pot numi a$a) din MotB, este un urs cu atitudine, 
mai colorat decat un papagal in calduri, venerat 
de $amanii din Rashemen. Daca dwarf-ul 
Khelgar vi se parea ciudat, a$teptati sa dati de 
Gann, bastardul unei zgripturoaice $i al unui om 
(hagspawn pe limba englezului), un Don Juan 
albastru care in timpul liber se joaca de-a 
Zburatorul cu tinerele fiice ale Rashemen-ului. 
Kaelyn, un (de fapt O) cleric half-celestial cu 
apucaturi de Che Guevarra pe care spiritul 
justitiar supradezvoltat o impinge sa conteste 
insa$i ordinea cosmica $i un personaj sinistru pe 
care va las sa-l descoperiti singuri (hint: unui 
dintre tovara$ii vo$tri trebuie sa moara daca-l 
vreti pe necurat in party) completeaza cu succes 
circul ambulant.„Mecanica"grupului a suferit §i 
ea ni$te mici modificari. Pe de-o parte conversa- 
tiile dintre PC §i companionii sai sunt mult mai 
stufoase $i au mai multa substanta $i parca inso- 
titorii au capatat mai multa personalitate. Astfel, 
influenta se pierde mult mai u$or, iar un tovara$ 
catranit foe nu va ezita sa te atace daca i-ai 
ignorat avertismentul §i n-ai imbunatatit relatia 
cu el. Partea buna (sau proasta daca sunteti un 
role player indarjit) este ca influenta poate fi 
ridicata exploatand unele optiuni de dialog care 
se incapataneaza sa nu dispara dupa ce au fost 
„utilizate". In caz ca bug-ul nu va ajuta, puteti 
apela la metodele babe$ti de tip trial-and-error 
pana cand aflati exact ce fraze le gadila orgoliul 
§i va permiteti sa efectuati„un reglaj fin". Nu mi 
se pare prea corect, dar nu va obliga nimeni sa 
va folositi de acest exploit. Cel mai important, 
beneficiile unei relatii extrem de stranse (adica 
influenta peste 70) cu un membru al party-ului 
nu se lasa a$teptate ca in campania originala, 
unde doar la final te bucurai ca ti-a dat Dum- 
nezeu gandul cel bun $i ai tinut-o pe Quara 
aproape de suflet. In Mask of the Betrayer, prie- 
tenia este rasplatita pe loc, cum se cuvine. Fie- 
care companion „vrajit"de personalitatea PC-ului 


ii ofera cadou o serie de bonusuri substantiate 
sau cate un feat mai $mecher. 

Pacat totu$i ca personalitatea 
companionilor se manifesto doar fata de 
personajul principal. Cu foarte mici exceptii ($i 
atunci e un fel de telefonul fara fir) interactiunea 
dintre companioni este practic nula. De^i nu m-a 
deranjat catu^i de putin seriozitatea expansion- 
ului, am cam dus lipsa„micilor"certuri dintre 
Khelgar ^i Neeshka. $i mi-a fost putin dor de 
rabufnirile Quara. Am ras cu hohote, am oftat 
un„eeeeeh, ce vremuri, clucere..." cand, in MotB, 
un scenarist mai hatru i-a adus un mic omagiu 
piromanei, adica o linie de dialog care facea o 
aluzie subtila la apucaturile Quarei. 

lubim tradatorul, 
dar ii uram masca 

Dar sa revenim putin la personajul nostru 
$i la poftele necurate care-1 mistuie. De$i tare 
ma tern ca o sa va stric putin placerea 
descoperirii, conditia aparte a personajului 
este punctul in jurul caruia graviteaza 
intreaga poveste $i, cel mai important, are un 
impact deosebit asupra gameplay-ului. Deci o 
sa va dau un mic spoiler $i o sa va spun ca 
voinicul nostru a cazut victima unui blestem 
stravechi §i a devenit un Spirit Eater, o 
lighioana care, logic, se hrane$te cu spirite. 
Din punctul de vedere al omului care gusta o 
poveste frumoasa cu o tenta mistica ^i cu un 
subtil substrat filosofic, foamea insatiabila ce 
ne chinuie personajul e mai mult decat bine- 
venita. O pedeapsa mult prea cruda ^i 
nedreapta (The Wall of the Faithless, de 
exemplu), rebeliunea de tip„chaotic-good" 
impotriva ordinii naturale, dilemele 
existentiale §i patimile unui individ lawful- 
good pus sa aleaga intre a se lasa prada 


instinctului sau a rezista tentatiei chiar daca 
in cele mai multe cazuri rasplata este moartea 
(aka Game Over, foo') adauga o doza serioasa 
de dramatism pove^tii $i dau na^tere unor 
situatii interesante. §i, cel mai important, ii 
dau ocazia unui scenarist mai sfatos sa 
filosofeze cumintel prin intermediul 
personajelor sate, sa puna sub semnul 
intrebarii supunerea absoluta pe care i-o 
datoram unui zeu capricios sau sa se intrebe 
cat poate duce un om pana sa-$i piarda 
credinta. 

Ca mecanica de joc, devorarea spiritelor 
este o sabie cu doua tai$uri. O s-o iubiti $i o s-o 
urati in acela$i timp. Daca ati jucat BloodNet, 
veti avea o mica senzatie de deja-vu. Un 
„Spirit Meter" ne indica exact cat de puternica 
este„foamea". Sunt §ase stadii ale„bolii", 
fiecare stadiu trage dupa sine penalizari din 
ce in ce mai mari, iar in final urmeaza 
moartea. Adica Reload. Nevoia continua de 
spirite da na$tere un sentiment de urgenta §i 
ne obliga sa ne contabilizam bine timpul §i sa 
ne alegem cu atentie luptele, mai ales ca 
inamicii sunt mult mai puternici §i luptele 
mult mai dificile. Inamicii optionali sunt 
adevarate pietre de incercare $i nu v-a^ 
sugera sa va atingeti de ei fara un plan bine 
pus la punct, mai ales daca aveti un personaj 
bazat pe magie.„Odihna"dureaza acum opt 
ore, timp in care setea create $i penalizarile nu 
intarzie sa apara. Vom fi obligati, astfel, sa ne 
gestionam vrajile (care nu se„regenereaza" 
decat dupa un somnic pe cinste) $i sa ne 
planificam luptele in functie de„rezervele"de 
„energie $pirituala". Spirit Meter-ul poate fi 
refacut consumand un spirit (optiunea pentru 
personajele evil), reprimand nevoia (Supress, 
personaje good) sau „consumand" experienta 
(costa destul de mult, nu poate fi folosita 
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y decat cand Spirit Meter-ul este aproape gol). 
Mai tarziu, cand apar alte optiuni care ne vor 
u$ura putin viata,„foamea" va deveni un im¬ 
pediment minor. Dar la inceput, cand 
„epicness-ul"e mic $i du$manii sunt multi $i 
puternici, este destul de incomod. 

Din nefericire Spirit Meter-uLajutat"de bug- 
urile care bantuie jocul, se va dovedi o adevarata 
napasta pentru roleplayerii carealeg sa„joace"un 
personaj evil §i sa cedeze instinctului. Cu cat vor 
consuma mai multe spirite, cu atat foamea va 
create $i rezerva de energie se va epuiza mai 
rapid. Ceea ce inseamna ca veti avea nevoie de 
mai multe spirite, „resursa" care lipse$te din 
anumite zone $i exista riscul de a ramane blocati 
intr-o zona, deoarece in timpul calatoriei Spirit 
Meter-ul ajunge la zero. Tricky. Supress, la randul 
lui, nu este decat o solutie temporara in cazul 
unui personaj evil, deoarece impinge alignment-ul 
spre„good"$i, cel mai stresant, spre Jawful". Deci 
mare atentie cand„jucati"o clasa in care nu mai 
puteti avansa daca personajul devine lawful. 

Math of the Betrayer 

Doua decenii de D&D pe PC m-au invatat 
un lucru: matematica e una $i sfanta, iar D&D-ul 
este profetul ei. Dependents de statistici au 


toate motivele sa se bucure. Sa le luam pe rand. 
Limita de nivel a crescut la 30, ceea ce inseamna 
ca ne vom putea bucura in sfar$it de 
binefacerile nivelurilor epice. Revenind la limita 
de nivel, daca ati inceput MotB cu personajul 
din campania originate (care ar trebui sa fie de 
nivel 19 sau 20), o veti atinge cu siguranta. Daca 
nu, personajul nou va fi ridicat automat la 
nivelul 18 inainte sa-l bagati in paine, iar cele 20 
- 25 de ore de joc (presupunand ca va place sa 
explorati) va vor„hrani" personajul cu 
experienta cat sa-i ajunga pentru 28-29 de 
niveluri, 30 doar in cazuri exceptional. 

Cu ce ne mai imbie Obsidian? Las cifrele sa 
vorbeasca. Trei (tehnic sunt patru, dar mi se pare 
ca doua sunt foarte asemanatoare) finaluri alter¬ 
native, pe care nu le veti putea obtine decat 
daca terminati jocul de minimum doua ori. 
§mecheria„lasa ca salvez inainte de decizia 
finala"nu mai prea functioneaza, 
deznodamantul depinzand de anumite alegeri 
pe care le faceti cu mult inainte de final. Mai 
avem la dispozitie $ase subrase noi (half-drow, 
air/fire/earth/water genasi $i wild-elf), doua 
clase de baza (Spirit Shaman §i Favoured Soul), 
cinci Prestige Classes (Red Wizard, Scholar of 
Candlekeep, Sacred Fist - care mi s-a parut la 
prima vedere o optiune excelenta de multiclass 



pentru Monks, Stormlord $i Invisible Blade), 
$ase domenii clericale noi, zeci de vraji 
proaspete, cateva zeci de feat-uri epice $i un 
sistem de crafting mult imbunatatit, care se 
dovede^te chiar util. Eu am obosit doar 
enumerandu-le, deci pe voi, care o sa le 
incercati pe toate, ca va ^tiu, pi^icherilor cum va 
place sa demontati radiouri, o sa va tina ocupati 
mult §i bine. Ca o paranteza, genasi arata foarte 
„$ic". Mie mi-au adus aminte de ni$te punkeri 
deveniti emo $i am zis pas, de^i cred ca o sa-i 
incerc intr-un viitor apropiat. 

Din nefericire pentru cei mai irascibili 
dintre noi sau pentru cei mai nevoia$i, cu 
sisteme mai slabute, oamenii de la Obsidian au 
dovedit inca o data ca sunt arti§ti, nu ingineri. 

Eu am reu$it sa due jocul la capat fara sa ma 
impiedic de bug-uri majore, dar zecile de 
topicuri de pe forumurile oficiale arata ca multi 
n-au fost atat de noroco$i ca mine. La capitolul 
optimizare, MotB parca e putin mai sprinten, 
dar tot a reu$it sa-mi ingenuncheze de vreo 
cateva ori rachetuta pe care Oblivion-ul zburda 
de ti-e mai mare dragul sa te joci cu el. Cele 
doua„camere" noi, atat de laudate prin 
interviuri („RTS-style"$i„WoW style"), sunt ceva 
mai ingaduitoare cu jucatorul, insa tot o iau 
razna din cand in cand. Sper, totu$i, ca se vor 
milostivi $i ne vor oferi un patch cat de curand. 


Masca abundentei 

9 

M-a tinut 20 de ore treaz lumina. Nu mi s-a 
mai intamplat chestia asta de vreo doi ani, a$a 
ca l-am mai terminat o data, cu pauze de somn, 
sa vad cum e sa-l joci odihnit. La fel. Cu toate 
acestea, nostalgia aia pacatoasa, specified 
oamenilor care au fost de fata cand s-au nascut 
legendele, m-a impiedicat sa dau un verdict clar. 
De ce mi-a placut un RPG din 2007????? Ori am 
dat in mintea copiilor, ori m-am obi$nuit prea 
mult cu situatia actuala, ori am in fata cel mai 
bun RPG D&D de la Baldur's Gate 2 §i 
Planescape incoace. De ciuda, l-am mai inceput 
o data $i totul a devenit cat se poate de clar. 
Intocmai ca in testele grila masluite §i in 
basmele romane$ti, a treia varianta este 
ca$tigatoare. E bun, bai, §i e„old skool" iar daca 
va lasati speriati de cateva bug-uri ^i-l lasati sa 
va scape printre degete, inseamna ca nu sunteti 
atat de hardcore precum credeati. 

■ cioLAN 


Gen RPG ► Producator 

Obsidian Entertainment ► 

Distribuitor Atari ► Ofertant 

Best Distribution, Tel. 021- 
408.30.90 ► Procesor 1,5 GHz 

► Memorie 1 GB RAM 

► Accelerare 3D minimum 128 MB (Pixel Shader 1.1) 

► 0N-LINEwww.atari.com/nwn2/ 
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Porniti motoarele, a sosit momentul 


^ Curios, dar pana sa ma apuc de jocul de fata, 
nu am simtit nevoia imperioasa de a juca un 
simulator de zbor. Nu sunt un mare fan al 
acestui tip de joc $i nici nu cred ca o sa devin. 
Sigur, am incercat multe dintre ele, dar nimic 
nu mi-a ramas in cap dupa F-22 Lightning. 
Am jucat §i Blazing Angels 1. Eh, scarfaia... nu 
a fost rau, dar nici ceva care sa imi ramana in 
memorie. M-am reapucat de el cand a aparut 
§i pe Wii. Ceva mai interesant, dar in 
continuare $chiopata. Nu-i bai, mi-am zis, $i 
a$a nu sunt eu marele fan cosmic al jocurilor 
cu avioane. 

BA2 a aparut pe firmament $i parea din 
ce in ce mai dragut, intr-un mod cat se poate 
de heterosexual. Ca sa va spun drept, cel mai 
mult mi-a placut in momentul in care am 
primit de la prietenii no$tri de la Ubi ni$te art- 


work-uri in care ni$te tipe din secolul XXI se 
atingeau de ni$te avioane de la jumatatea 
secolului XX. V-am spus ca fetele erau destul 
de sumar imbracate $i erau foarte dragute? 
Nici nu §tiu daca pot sa folosesc aceste 
materiale fara sa apara un mare 18+ undeva 
intr-un colt din dreapta jos. 

Cei patru care au 
speriat Reich-ul 

Susfinut de o poveste mai putin 
conventional, BA2 se invarte in jurul unui 
escadron american de elita ce beneficia de 
cele mai noi inginerii aviatice ale 




momentului. Eroul principal este El Capitan 
Robinson, cel care impreuna cu trei pilofi 
foarte meseria$i trebuie sa schimbe soarta 
razboiului. Astfel, cei patru Clint Eastwood se 
imbarca in cele mai bune produse cu aripi §i 
incearca sa le faca zile fripte horti$tilor. Multe 
dintre misiunile pe care cei patru vor trebui sa 
le duca la capat se vor 
invarti in jurul lui Mar¬ 
guerite, o spioana 
care ajuta cvartetul 
magic de la sol. Astfel, 
cei cinci mu$chetari 
vor trece impreuna 
prin ni$te aventuri 
ceva mai tari decat ale 
lui Indiana Jones. De fapt Indiana 

Jones chiar l-a sunat pe El Capitan 
Robinson pentru a-l intreba cum reu$e$te 
sa intre $i mai ales sa scape din toate 
incurcaturile cu pricina. 

Fara o poveste principals puternica ce ar 




























REVIEW 


putea lega misiunile intre ele, echipa noastra 
este purtata de colo-colo, unde este nevoie 
mai mare de ea. Astfel vom lupta deasupra 
Oceanului Atlantic, Parisului, Egiptului, 
Himalaiei $i altor locatii pe care le veti 
descoperi singuri deoarece merita. Motorul 
grafic excelent face ca toate aceste locatii sa 
te arunce intr-o atmosfera extraordinary. Grija 
fata de detalii face jocul sa fie o capodopera a 
genului. Presupun ca volumul de munca 
alocat fiecarui obiect in parte a fost gigantic. 
Dar acest lucru nu cred ca trebuie sa ne mai 
impresioneze in zilele noastre §i de aceea nici 
nu voi insista asupra graficii. Este doar ceea ce 
ar trebui sa vedem in fiecare joc care se 
respecta in momentul de fata. 

Datorita stilului arcade abordat de joc, 
BA2 a primit o libertate fantastica de mi$care 
$i de dezvoltare. Nefiind limitat astfel ca un 
simulator de legile prea stricte ale fizicii sau 



de exactitatea nemiloasa a istoriei, Ubisoft a 
putut sa se dezlantuie creand un adevarat re¬ 
cital de avioane, arme §i evenimente pentru 
deliciul nostru. Un exemplu frumos este cel al 





luptei din Egipt, unde trebuie sa ne caftim cu 
un zepelin care este de doua ori mai mare ca 
Piramidele $i care scuipa din rarunchi valuri 
de avioane de lupta. Sau, un exemplu §i mai 
bun este cel al luptei in care un generator 
Tesla face praf din minut in minut orice avion 
aflat la o inalfime joasa. Scopul misiunii este 
de a distruge generatoarele care il fac 
functional §i care se afla in interiorul 
muntelui. 

Cu fiecare unitate inamica distrusa, 
capeti puncte de prestigiu. Acestea pot fi 
folosite pentru a cumpara tot felul de 
imbunatatiri pentru avioane, de la arme mai 
bune, la talente prin care vei ca$tiga $i mai 
multe puncte de prestigiu. Aceste 
imbunatatiri ale avioanelor sunt vitale pentru 
ducerea la bun sfar$it a misiunilor, deoarece 
acestea sunt infernal de grele. Poate ca una 
dintre singurele critici pe care le pot aduce 
jocului este dificultatea misiunilor. De$i nu 
pare mare lucru la inceput, in fiecare misiune 
este nevoie la un moment dat sa distrugi 
inamici in valoare de un anumit punctaj. Ei 
bine, cateodata acest lucru este incredibil de 
greu $i te face sa arunci jocul cat mai departe 
de tine. Chiar nu recomand deloc jocul cuiva 
care are probleme cu nervii deoarece s-ar 
putea sa aiba parte de o surpriza neplacuta. 
Nu de putine ori m-am trezit ca cei din 
redactie se uita cruci$ la mine dupa ce ma 
lansam intr-o serie de expresii destul de 
spurcate. Pentru un joc arcade, BA2 este fan¬ 
tastic de greu, iar cei de la Ubisoft ar fi putut 
totu§i sa o lase un pic mai moale. Este facut 
pentru distractie $i nu pentru a-ti pocni o 
vena pe frunte. 

Nu la fel sta treaba in multiplayer. De 
departe este unul dintre jocurile din acest an 
cu cel mai antrenant multiplayer. Dog fight- 
urile sau duelurile aeriene nu sunt cine §tie 
ce. Distractive da, dar nu te tin mult timp in 
priza. Modul kamikaze in care trebuie sa 
opre$ti valuri de kamikaze ce se arunca 
asupra unor tinte este $i el interesant, dar de 


asemenea nu te face sa te visezi Tom Cruise in 
Top Gun. Dar modul cooperativ de joc pentru 
misiunile din campanie impresioneaza. 

Jos cu trenul de aterizare, 
am gatat 

De§i frustrant din cauza nivelului ridicat 
de dificultate, jocul este unul care merita 
jucat din plin. Nu va chinuiti insa pe tastatura 
$i faceti rost de un gamepad ca lumea, altfel 
jocul o sa va scoata peri albi. Spor la 
vanatoare §i Jineti bine man$a-n mana! 


■ Koniec 



► Gen Simulator de zbor ► Producator Ubisoft ► 
Distribuitor Ubisoft ► Ofertant Ubisoft Tel. 
021.569.06.00 ► Procesor PIV 2,4 GHz ► 

Memorie 2 GB RAM ► Accelerare 3D 256 MB VRAM 

► ON-LINE blazing-angels.us.ubi.com/secretmissions 
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REVIEW 




Mini Pets Galore... 
data viitoare 

ArenaNet $i LEVEL va vor oferi in urmatorul 
numar al revistei un nou mini pet exdusiv. Mini 
pet-ul va fi disponibil imediat dupa inregistrarea 
codului pe care il vom pune la dispozitia cititorilor $i 
va fi functiona cu expansion-ul Guild Wars: Eye of 
the North. Mai multe detalii in numarul urmator. 
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D-P20 Ki 


2 Mo20 Orforo 


In ograda dwarfilor 


ArenaNet a lansat pana acum trei campanii 
stand-alone pentru Guild Wars, nivelul maxim 
pe care il poate atinge un erou controlat de 
jucator ?n cadrul fiecareia dintre ele fiind 
blocat la 20. Dar asta nu i-a determinat pe 
fanii universului Guild Wars sa se indeparteze 
cu u$urinta de el, a$teptand cuminfi aparitia 
unui nou capitol dupa epuizarea quest-ului ce 
urmeaza firul narativ al fiecarei campanii, 
deoarece au existat $i vor continua sa existe 
echipamente $i arme mai bune, noi skill-uri $i 
recompense pentru cei care il exploreaza pe 
indelete. Apoi, cand grinding-ul a incetat sa le 


este suficient de mare, a preferat sa adauge 
continut nou pentru jucatorii de level maxim 
$i sa completeze lumea existenta cu noi $i 
foarte interesante detalii. De fapt, Eye of the 
North este o punte de legatura intre 
evenimentele din seria originala $i povestea 
cu care ne va intampina Guild Wars 2, un 
lucru dificil de realizat prin intermediul unei 


un aliat de nadejde), expansion-ul fiind 
orientat spre PvE, $i nu spre PvP. In acela$i 
timp, engine-ul grafic a dat na$tere unei lumi 
pe care abia a$tepti s-o explorezi $i sa te 
angajezi in cafturi brutale, deosebit de 
antrenante daca te aliezi cu alti jucatori 
impotriva monstruozitatilor ce-$i a$teapta 
sfar$itul. 


I am the God of Hellfire! 


$i prin poarta 
stelara-mi 
trecea... 


Oh, saru'mana 
$i picioarele 


mai potoleasca setea de putere (sau mai 
devreme), PvP-ul i-a intampinat mereu cu 
bratele deschise. Insa Eye of the North, 
capitolul care incheie saga Guild Wars $i ne 
pregate^te pentru evenimentele din Guild 
Wars 2, nu este o campanie de sine 
statatoare, ci un expansion in adevaratul sens 
al cuvantului, adresat exclusiv personajelor de 
level 20, iar pentru a-l juca este necesara 
prezenta uneia dintre campaniile anterioare. 
Daca mai tineti minte, producatorul a 
justificat decizia de a ne oferi o noua poveste 
sub forma unui expansion, precizand ca rolul 
campaniilor a fost acela de a imbogati 
universul Guild Wars, adaugand cu succes noi 
profesii $i skill-uri de invatat, continente §i 
culturi noi deschise explorarii. §i cum lumea 


campanii, zic ei, care ar trebui sa i nclu da un O llllTIG f/ zdruncinatd ,/ 

nou continent $i propria sa poveste.- 

A$adar, GWEN nu se adreseaza Eye of the North i$i incepe povestea cu 

incepatorilor, ci jucatorilor care §tiu cu ce se un cutremur care zguduie toate continentele 

mananca Guild Wars pe paine. ArenaNet din universul Guild Wars, quest-ul principal 

considera ca aceasta este metoda ideala de a fiind accesibil din oricare din ora$ele-capitala 

le prelungi $edintele online, oferindu-le o specifice campaniilor. Astfel, investigand 

poveste inedita, ocazia de a infrunta o noua fisura care a deschis pamantul, ajungem sa-i 

amenintare, o multime de quest-uri cunoa^tem pe dwarfi, locuitori ai uria$elor 

secundare §i provocari suplimentare, care caverne subterane in care ^i-au cladit ora§e 
promit sa alunge clipele de plictiseala §i sa-i maiestuoase, acum fugariti din toate partile 

tina lipiti de monitoare luni bune de acum de distrugatori, o natie mai aparte de rautati 

inainte. De asemenea, amatorii pot obtine o care a determinat du$mani de moarte sa se 
multime de noi skill-uri §i noua eroi care sa alieze impotriva noului invadator. Singura 

insufleteasca §i mai mult povestea (inclusiv cale de scapare pentru eroul care se treze$te 

Gwen, fetita din Prophecies care ne-a rugat pentru prima data cu ei pe cap este un portal 
sa-i cautam flautul pierdut in salbaticie, acum magic (foarte asemanator cu poarta stelara 
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La Norni inalti 
cladiri 
impunatoare 


Fantana halucinogena 


En Garde! 


din filmul Stargate), prin care, alaturi de 
dwarfi $i toti cei care au scapat de ghearele 
distrugatorilor, se refugiaza ?n Tyra. Acolo, 
firul narativ imparte 
quest-ul principal in 
trei pove^ti distincte, 
fiecare dintre ele 
trebuind parcursa, 
iar mistere ce le in- 
conjoara destramate 
daca vrem sa oprim 
invazia. Bineinteles, 
putem oricand sa ne 
abatem de la directia 
aleasa in favoarea 
alteia, schimband 


pe spinarile altor jucatori. Odata cu dobandi- 
rea lor, GWEN se transforma intr-o experienta 
mult mai accesibila, dar asta nu inseamna ca 
experienta de joc are de ca$tigat. Totu$i, 
faptul ca jocul devine mai u$or accentueaza 
cea mai mare problema cu care se confrunta 
GWEN, $i anume durata prea scurta a po- 
ve$tii sau rapiditatea cu care poate fi parcursa, 
chiarin cateva zile, daca lasam majoritatea 
quest-urilor secundare deoparte, ceea ce nu va 
recomand. Important este ca se poate. Din fe- 
ricire, noile teritorii sunt pline de monstruozitati 
de level 20+ cu care sa ne masuram fortele, 
lupte„corp la corp"in arene, precum $i o serie 
de puzzle-uri putin cam enervante. Adesea, 
provocarile pot fi frustrante, deoarece GWEN te 


de elita, iar apoi ajun- 
gem sa-i cunoa^tem 
pe reprezentantii rasei 
Norn, giganti de temut 
a caror statura impu¬ 
natoare contrasteaza 
puternic cu cea a mi- 
cutilor Asura cu ma^i- 
nariile lor uimitoare. 


the North 


In Ochiu' Nordului 


decorul in eventu- 

alitatea in care intervine plictiseala. Urmand 
firul narativ, ne reintalnim cu Charr-ii, „prie- 


Pe langa cele 18dun- 

geon-uri multi-level de proportii gigantice, 
GWEN vine cu 150 de abilitati noi, dintre care 50 


obliga sa-ti construie^ti personajul ^i sa-ti instru- 
ie^ti eroii in functie de situatiile care te a^teapta 
in fata sau pe care le-ai intalnit deja, iar acum 


teni" vechi cu care am facut cuno$tinta in sunt rezervate PvP-ului. Din nefericire, abilitatile cauti noi metode de a trece de ele, prin ele. 


campania originala, carora le-am facut o obtinute in PvE nu pot fi folosite in PvP, pentru !ncle$tarile au devenit, a$adar, mai tactice. Pe 


scurta „vizita in compania unui deta^ament simplul motiv ca tind sa fie mult prea eficiente langa puzzle-uri §i quest-uri secundare, 


ArenaNet a introdus §i cateva mini-jocuri 



distractive ce pipereaza gameplay-ul (fanii 
fenomenului Pokemon se vor simti ca acasa), 
multe dintre ele avand rolul de a create repu- 
tatia eroului in cadrul factiunii, deblocand bo- 
nusuri $i accesul la comercianti cu echipamente 
mai bune. Exista insa §i o noua Sala a Monu- 
mentelor, care odata intesata cu „trofee" deblo- 
cheaza accesul la diverse bonusuri in clipa in 
care ne vom infige mouse-urile in sequel. Sala 
vine cu o multime de slot-uri goale pentru 
armuri, eroi $i arme adunate de-a lungul 
calatoriilor. Unele pot fi ocupate cu recompense 
obtinute in expansion, dar $i din campaniile 
anterioare, insa sentimentul ca ea a fost creata 
mai mult pentru a incuraja intr-un final grind- 
ing-ul, $i nu pentru a ne oferi ceva special, ii 
macina pe multi dintre jucatorii ce i-au apucat 
fraiele. Altii, insa, sunt de alta parere ©. 

Viata in Nord 

La fel cum au facut-o campaniile Factions $i 
Nightfall, Eye of the North ne dezvaluie noi 
teritorii, precum $i noi rase cu ajutorul carora 
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GWEN se apropie de MMO-ul clasic cu orci §i 
alte creaturi fantastice. Nimic rau in asta, cu cat 
e mai„colorat", cu atat mai bine, insa principal 
sa problema tine, totu§i, de progresie. GWEN i$i 
incepe povestea doarin clipa in care ai atins 
nivelul maxim intr-una dintre campanii, a$adar, 


cum te stimuleaza? Fiecare quest incearca sa 
ofere ceva mai mult decat nevoia de a obtine un 
anumit obiect pentru a avansa in poveste, in 
situatia in care grinding-ul este la ordinea zilei, 
ocupand o buna bucata din timpul de joc. Din 
acest punct de vedere, GWEN nu schimba 
reteta cu care ne-a obi$nuit Guild Wars, fiind 
conceput pentru a potoli setea de nou a juca- 
torilor ce au stors (una dintre) campaniile ante- 
rioare pana la ultimii stropi. Al-ul din subordine 
inca mai are unele probleme, de§i se descurca 
mai bine decat multi dintre jucatori, iar path- 
finding-ul poate isca cateva controverse, dar 
acestea nu sunt genul de probleme cu care sa-$i 
bata capul fanii universului Guild Wars. Guild 
Wars 2 le va rezolva, nu-i a$a? Ca de obicei, pre- 
zentarea este una fara cusur, level designul im- 
presionand din nou (Nordul inzapezit este ceva 
de vis), iar PvP-ul a ramas la fel de antrenant. 

Pentru incepatori exista trei optiuni pe 
care sunt nevoiti sa le ia in considerare 
inainte de a gusta din GWEN, anume Prophe¬ 
cies, Factions sau Nightfall. Daca nici una 




dintre cele trei campanii nu i-a prins in mreje, 
ar face bine sa se fereasca de Eye of the 
North, pentru ca n-a fost croit pentru ei. Eye 
of the North este expansion-ul ideal pentru 
jucatorii care nu se mai satura de Guild Wars, 
deoarece le ofera un gameplay la fel de solid, 
dar $i o multime de noutati demne de luat in 
seama. in plus, aventura este foarte frumos 
narata, intoarcerea la povestea originala fiind 
de bun augur, coloana sonora semnata de 
acela$i Jeremy Soule este magnified, iar voice 
acting-ul foarte bine realizat, exact cum ne-am 
fi a^teptat. Daca detineti una dintre campanii 
$i v-ati lipit de level 20, nu aveti nicio scuza sa-l 
ratati. 

' ■ KiMO 


Gen MMORPG Producator ArenaNet 
Distribuitor NCsoft Ofertant TNT Games, Telefon 
021-345.55.05 Procesor Pill 1 GHz Memorie 512 

GB RAM Accelerare 3D minimum 64 MB ON-LINE 
www.guildwars.com 
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■ B Relic $i-a pastrat bunul obicei $i continua sa 
^ „mulga" cu multa delicatete §i tact cele doua 
francize care au confirmat ca Homeworld 1 $i 2 
n-au fost doar doua„incidente"izolate. Relic „le 
are" Dupa ce Dawn of War a fost binecuvantat 
cu doua addon-uri, unul mai oache$ ca altul, a 
sosit timpul lui Company of Heroes. Calcand 
pe urmele lui Dark Crusade, Opposing Fronts 
este un expansion standalone care ofera mai 
mult continut decat „parintele" sau. Aceea^i 
Europa sfa$iata de razboi, doua campanii sin¬ 
gle player, doua armate nou-noute (britanicii $i 
divizia germana Panzer Elite) $i, daca luati 
calea multiplayer-ului, cateva sute de ore de 
razboi mondial, in premiera, germanii sunt 
„jucabili"in single player $i, tot in premiera, ne 
este prezentat $i un e$ec al aliatilor, nu doar 
victoriile. Ati ghicit, este vorba de operatiunea 
Market Garden. 

Un obuz §i o obuza 

Ca o impresie generala, britanicii mi-au 
adus aminte de Imperial Guard din Dawn of 
War. Sunt destul de sfio$i la inceput, prefera 
caldurica unui buncar $i„umbra"unei gropite 
bine sapate, dar capata un curaj 
supraomenesc odata ce pun mana pe artilerie. 
Daca voi credeati ca Basilisk-ul e cea mai 
stra§nica inventie a mileniului 40, a^teptati sa-i 
intalniti pe artileri$tii englezi. 

N-am apreciat gropile la adevarata lor 
valoare decat atunci cand am constatat cu 


stupoare ca un squad de pu$ca§i canadieni 
ingropat intr-o tran$ee sapata cu propriile lor 
manute a reu$it sa tina ocupate doua Panther-e, 
dandu-mi astfel ocazia sa le gadil putin 
blindajul cu cateva obuze de calibru mare, iar 
mai apoi sa le flanchez cu un inginera§ dotat 
cu un PIAT. Ce-a urmat? Poetul indian a spus-o 
cel bine:„pe la spate, pe la spate... a$a mor 
tancurile toate". Avenura politehnistului- 
uciga$-de-tancuri mi s-a parut putiiiin cam 
exagerata, dar mi-am adus aminte de un mic 
„bazucar"din Close Combat care a nenorocit 
doua tancuri inainte sa fie trimis de un lunetist 
pe frontul ceresc, $i m-am potolit. Dupa $apte 
ani de razboi total cu dinozaurii de la 
Politehnica Regala, doua Panther-e sunt floare 
la ureche. Mai ales daca e$ti un scotian „imba" 

$i regele ti-a dat un PIAT $i-un butoi de scotch 
in loc de basic training. 

Miile de zilieri care „repara" drumurile au 
dovedit ca nu-ti trebuie facultate ca sa poti 
sapa o groapa. Acest lucru se oglinde$te $i in 
armia britanica din Opposing Fronts. Oricine 
cu doua maini $i doua picioare poate da la 
lopata, a^a ca pana ^i cel mai umil infanterist 
englez i$i poate sapa un adapost de unde 
poate fi scos doar cu aruncatorul de flacari. Sau 
cu foarte multa rabdare. Sappers (un fel de 
ingineri-antitanc) fac o treaba putin mai buna, 
gropnitele sapate de ei fiind mai trainice decat 
cele executate de racani. Bonusurile defensive 
oferite de o asemenea„constructie"sunt 
imense, iar daca squad-ul„tran$eizat"a fost 


binecuvantat cu o mitraliera Bren $i se afla in 
raza de comanda a unui locotenent (sau 
capitan), situatia se impute rau de tot pentru 
racanii inamici. Mare atentie: tran$eele pot fi 
ocupate de oricine, deci e recomandat sa le 
„astupati"dupa ce le-ati parasit. Infanteri$tii lor 
sunt mai suparati ca ai vo$tri ^i nu vreti sa §titi 
ce se poate intampla daca, pe langa puterea 
defoc net superioara, se bucura §i de o 
defensiva pe masura. §i daca tot am pomenit 
de ofiteri, aflati ca bonusurile ofensive sunt 
doar o parte din atributiile unui locotenent 
din armata Regelui. Dupa ce urcam putin 
mai sus in arborele de comanda, 
locotenentii vor putea dirija focul artileriei in 
orice loc de pe harta aflat in raza lor vizuala. 
Nu sunt maestri in arta camuflajului precum 
luneti§tii unchiului Sam, dar privirea agera ii 
impiedica sa intre in raza de actiune a 
du$manului in timp ce-$i fac meseria. 

Comandourile regale sunt al doilea cub de 
zahar din ceaiul englezilor. Fumigenele din 
dotare ii fac imuni pentru cateva secunde la 
suppressing fire, exact cat le trebuie pentru a 
amplasa o incarcatura exploziva la temelia 
unui cuib de mitraliera (o singura legaturica de 
TNT regal culca la pamant orice structura) sau 
in beciul unui bordeia$ de unde un MG iti 
toaca sistematic ofensiva. 

O alta particularitate adorabila a 
bautorilor de ceai, pe care am lasat-o la urma, 
este centrul de comanda mobil. in timp ce 
Unchiul Sam prefera cladirile trainice, care 
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scuipa soldatei la cativa kilometri de linia 
frontului, zburdalnicul Tommy topaie fericit cu 
baraca din sector in sector $i fata ingineri, 
infanteri$ti §i tancuri acolo unde e nevoie mai 
multa de ei. Cateva upgrade-uri $mechere se 
asigura ca resursele curg, chiar daca nu ai 
„albastrit" jumatate de harta. Pentru a tine cu 
dintii de„sectora$ur ca$tigat cu truda, englezii 
au la dispozitie cea mai bogata „oferta" de 
structuri defensive fixe. Odata ce $i-au Tnfipt 
cartierul de comanda intr-un sector, cu greu 
mai pot fi dati afara. lar cand pleaca ei de 
buna-voie, inseamna ca au pus mana pe 
artilerie $i vin peste tine. 

Blitzkrieg pentru to(n)ti 

Nu trebuie sa fii expert in strategii ca sa-ti 
dai seama ca oamenii Regelui George sunt 
adevaratele vedete ale celui de-al doilea 
cabaret mondial, a$a cum este pus el in scena 
de maestrul Relic. Germanii, in schimb, fac ce 
$tiu ei mai bine. Adica functioneaza foarte 
corect $i in tacere, fara sa epateze, ca orice 
lucru nemtesc. In mod sigur britanicii o sa va 
ia ochii (mie a$a mi s-a intamplat) cu 
giumbu$lucurile lor explozive, dar dupa ce va 
saturati de ei $i sunteti in stare sa ganditi „la 
rece", veti observa ca Panzer Elite nu este cu 
nimic mai prejos. Conditia e sa nu va 
inspaimantati prea tare de 
micromanagement. Parerea mea e ca $i 
britanicii sunt destul de pretentio$i (fata de 
factiunile„originale") cand vine vorba de mi¬ 
cro, deci daca i-ati cunoscut pe ei, n-ar mai 
trebui sa fiti chiar atat de speriati. Germanii 
necesita totu$i putin mai multa atentie $i 
concentrare din partea jucatorului, dar 
recompensa este pe masura efortului depus. 
Cand vine vorba de Panzer Elite, mobilitatea 
este cuvantul cheie. Spre deosebire de 
britanici, care astern o tran$ee-doua §i se 
ingroapa in ele ca sobolii, un comandant de 
Panzer-e va fi mereu pe fuga incercand sa 
pastreze linia frontului cat mai compacta, sa 
acopere cate-o bre$a in defensiva $i, daca ii 
mai ramane timp, sa-i rapeasca inamicului cat 
mai multe puncte strategice $i sa-i intrerupa 
liniile de aprovizionare. Vehiculele de 
recunoa$tere ale „eliti^tilor // pot captura 
puncte strategice,,by default", spre deosebire 
de carutele aliatilor, care trebuie sa„bifeze" 
aceasta abilitate in arborele de comanda. 

0 alta abilitate foarte interesanta a 
germanilor este aceea de a dezafecta un punct 
strategic (asta daca investim in doctrina 
Scorched Earth). Cand un teritoriu ne aduce 
mai multe necazuri decat resurse, dezactivam 
punctul strategic „ata$at"$i ne asiguram astfel 
ca nici inamicul nu se va putea bucura prea 
devreme de el. La fel, in cazul in care luptam 
impotriva Unchiului Sam, se pot intrerupe 
liniile de aprovizionare. Teoretic, inginerii aliati 



pot„repara"un punct 
strategic dezactivat, 
dar, din cate am 
observat, un mic bug 
ii impiedica, singurele 
unitati capabile de 
aceasta fapta de 
vitejie fiind pentru 
moment doar 
grenadierii germani. 

Cei din urma, 
care in multe cazuri 
se vor dovedi cei 
dintai, sunt 
infanteri$tii. In 
perfecta concordanta 
cu realitatea, in 
fiecare neamt din OF 
zace un mic inginer. 

Astfel, absolut toti infanteri$tii germani pot 
repara vehicule, lucru vital atunci cand montati 
un atac §i n-aveti chef sa aveti grija de cativa 
ingineri amarati sau sa trimiteti blindatele in 
service. 

in razboi nu efti niciodata 
singur 

Nu starui prea mult asupra campaniilor 
single, deoarece Opposing Fronts i$i dezvaluie 
adevarata fata in multiplayer. Tot ce trebuie sa 
$titi e ca scenari^tii §i designerii de nivel nu s-au 
lasat pe tanjala §i au reu$it sa ne ofere o serie 
de misiuni single extrem de dramatice. S-a 
pastrat atmosfera aceea de film de razboi (bine 
facut) hollywoodian din CoFi, provocarile 
tactice ne pandesc la tot pasul, surprizele se tin 
lant $i adrenalina curge ^uvoi... Dar sa ne 
intoarcem la multiplayer. Axa $i Aliatii 
„originalului"aveau la baza cam aceea$i 
structura. Daca te descurcai cu americanii, in 
mod sigur aveai viata u$oara $i alaturi de Axa. 

In OF lucrurile se schimba radical. Diferentele 
profunde, atat de forma, cat $i de fond dintre 
cele doua armate ne permit... ba nu, chiar ne 
obliga sa ne punem imaginatia la lucru, sa fim 
flexibili §i creativi. Intotdeauna am fost de 
parere ca un general trebuie sa aiba suflet de 
artist. OF imi da dreptate. §tiu ca e obositor, 
dar credeti-ma ca merita. Dupa un patch sau 
doua (care sper ca vor rezolva micile probleme 
de balans, momentan britanicii ii scot din 
sarite pe toti cu turtling-ul lor) o sa merite $i 
mai mult. 

$i noi, ca baietii, nimicim octetii 

CoH Intaiul ne-a dovedit inca o data (de 
parca ar mai fi fost nevoie) ca oamenii de la 
Relic se pricep de minune sa imbine dezmatul 
grafic $i sonor atat de pretuit de amatorii de 
razboaie virtuale, cu o portie sanatoasa de 
tactica, menita sa-i atraga ^i pe cei putini dar 


mandri care stau cumintei in ni$a lor, se 
relaxeaza pe Wargamer.com §i i^i fac 
cumparaturile doar la pravalia negustorului 
Matrix Games. Opposing Fronts impinge 
lucrurile putin mai departe, aproape ca 
dubleaza portia de circ §i, cu ajutorul celor 
doua armate noi, mare$te simtitor cantitatea 
de tactica. Am fost placut surprins cand 
aproape tot ce m-au invatat americanii in CoFi 
s-a dovedit inutil in Opposing Fronts. 
Diferentele dintre cele doua armate sunt atat 
de mari incat singurele constante sunt 
controlul carmerei $i deplasarea unitatilor. Nu 
mai exista tactici comune sau strategii univer¬ 
sal valabile. Incepatorii vor stramba putin din 
nas, cele doua factiuni necesitand putin mai 
mult micromanagement decat „suratele" lor 
mai batrane, dar veteranii in mod sigur vor 
aprecia provocarea. Cumparati-I daca aveti de 
unde. Acum va parasesc. Parca aud un motor 
de Panther. Trebuie sa mai instalez un tun anti- 
tanc langa cartierul general. $i, daca mai am 
timp, sa organizez o mica ambuscada.Tu, ala 
cu PIAT-ul, in tufe! Voi, ceilalti, in tran^ee. 
Seamus!!!! la mana de pe Howitzer ca-l strici! la 
mai bine Churchill-ul ala $i paze^te podul! 
Tommy, baiatul meu, pune mana pe lopata §i 
sapa daca ti-e draga viata!!! Razboiul nu se 
ca$tiga de unul singur, bai! 

cioLAN 
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Uite ce frumos, artificii $i ciupercute... 


■ B Frumos ar fi in conditiile de fata sa vorbesc un 
H pic despre genul RTS in general, pentru ca 
de$i pe vremuri o faceam foarte des, in ultima 
vreme am cam lasat istoria deoparte. Pe de 
alta parte, multi dintre voi nu au prins marile 
§i vechile RTS-uri ale genului, a$a ca de$i ar fi 
bine sa $titi despre ele, sunt consent ca nu 
va intereseaza. O sa spun doar ca au fost 
multe $i diverse $i putine schimbari au fost 
aduse genului in ultimii 2-3 ani de 
zile. S-au incercat tot felul de 
inovatii, unele reunite, altele nu, 
insa baza a ramas exact aceea$i. 

De$i World in Conflict promite a fi 
unul dintre cele mai bune jocuri 
ale genului facute vreodata, sa nu 
credeti ca acest lucru e izvorat din 
cine $tie ce idei revolutionare. Pur 


O 30 

Craciun post evacuare 


$i simplu nu e nevoie. Conteaza cum aranjezi 
lucrurile. 

Cu rusu' suparat 

Ca sa nu pierdem vremea cu amanunte 
neesentiale, sa trecem direct la subiect. In 
1988, in timpul colapsului Uniunii Sovietice, 
intr-un univers paralel lucrurile au luat o cu 




totul alta intorsatura. Perestroika ar fi fost un 
vis frumos, insa nu a fost sa fie. Uniunea 
Sovietica a hotarat ca modul cel mai direct 
prin care colapsul sa fie prevenit este 
dominatia mondiala totala. $i cum cel mai 
apropiat ghimpe in coasta slavului e Europa, 
spre ea au pornit trupele de invazie. Europa 
de Est a picat instantaneu fara rezistenta, data 
fiind sfera de influenta. Vesticii au pus piciorul 
in prag $i au scos trupele NATO la bataie. 
Tactica rusului a fost una buna, prin 
mentinerea unui front activ stabil la granita 
cu Europa de Est $i infiltrarea prin nord $i prin 
Mediterana, Franta fiind un candidat ideal. 
Acum, e clar ca marele Nemesis al Uniunii 
Sovietice raman Statele Unite. Data fiind 
surpriza $i amploarea atacului, europenii nu 
au reu§it sa faca fata, a$a ca Statele Unite au 
trimis majoritatea trupelor terestre in Europa, 
urmand ca ru$ii sa fie tinuti la distanta de At¬ 
lantic, Pacific $i flota americana asociata. Nor¬ 
mal, lucrurile nu au mers chiar cum au fost 
planuite, iar americanii s-au trezit intr-o zi cu 
fortele navale ruse in Seattle. De aici incepe 
jocul. Americanii au fost luati prin 
surprindere, a$a ca Seattle a cazut repede. 



Insa intrebarea care se pune este„De ce 
Seattle?". Credeti-ma, vi se va raspunde, 
deoarece scenariul jocului este excelent 
realizat, intreaga poveste intrandu-va pe sub 
piele foarte repede. Singurul efort pe care 
trebuie sa-l faceti este sa va prefaced ca nu 
observati background-ul propagandistic spe¬ 
cific american. 


Aproape de penile 

Probabil unul dintre cele mai reunite RTS- 
uri dupa Close Combat este Company of He¬ 
roes. Sunt de acord cu aceasta parere care nu-mi 
apartine. In ordine, pe locurile urmatoare am 
putea amplasa destule RTS-uri, in functie de 
preferinte. Personal, a$ pune World in Con¬ 
flict, $i asta nu datorita complexitatii ^i 
managementului fantastic, ci intregului. 
Fiecare bucata din acest joc este lucrata cu o 
atentie deosebita. Trecand peste ve§nicele 
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probleme ale balansarii unitatilor, chiar nu am 
vazut niciun aspect al jocului care sa nu fi fost 
lustruit cum trebuie. Sa incepem cu grafica, 
pentru ca este primul lucru care te $ocheaza. 
Jocul are full suport DirectX 10, dar se pare ca 
functioneaza mai bine pe DirectX 9. Nu arata 
mai bine, ci engine-ul este mai user-friendly. 
A$adar, grafica nu se poate descrie decat prin 
„desavar$ita". Luati aminte ca este un RTS in 
care au full control la camera $i zoom maxim, 
de unde veti remarca avand detaliile la 
maxim ca inca se mai fac shooter-e cu acea 
rezolutie a texturilor. Calitatea engine-ului o 
veti simti $i in cut-scene-uri, toate facute exact 
cu acela$i engine. Pe langa asta, producatorii, 
aceia$i care au facut $i seria Ground Control, 
au realizat totul in cel mai mic amanunt. Fizica 
este excelenta, mediul fiind complet 



Defind 



destructibil intr-un mod... sa zicem foarte 
placut ochiului. La nivel de amanunte, ora$ele 
arata excelent. La un moment dat veti ajunge 
intr-o mica localitatea montana, in preajma 
Craciunului. Acest ora$el este pur $i simplu 
divin realizat. Ghirlande la case, oameni de 
zapada, brazi impodobiti, Mo$i Craciuni cu 
pleiada de reni instalati in fata caselor etc. Ma 
rog, veti spulbera ora$ul cu o bomba atomica 
§i e incredibil cum se schimba totul... vedeti 
ce inseamna un asemenea potential de 
distrugere. Daca tinem cont de lumini, fumul 
care este superb realizat, de pleiada de efecte 
grafice, de pe urma exploziilor §i a luptei in 
general - ah, sa nu uit de faptul ca multe 
dintre ma$inile parcate ici acolo au $i numere 
de inmatriculare diferite - pot spune cu mana 
pe inima $i complet impacat cu mine - un en¬ 
gine grafic de nota 10. Nu va speriati daca 
aveti placi grafice ceva mai slabe. Nu veti 
vedea jocul in intreaga sa splendoare, dar il 


veti putea juca, deoarece are o multime de 
optiuni de configurare. 

Luciul lustrului 

Spuneam ca World in Conflict nu 
exceleaza prin inovatii, ci prin modul in care a 


preluat unele dintre cele mai bune aspecte 
ale genului $i le-a combinat intr-un tot unitar. 
Astfel, in primul rand in acest joc nu construiti 
baze, ceea ce este un lucru care o sa le pice 
bine pasionatilor de tactica. Adica nu veti 
avea cladiri cu care sa construiti sume 
incomensurabile de trupe $i sa radeti harta. 






m y Trupele se cer $i se transporta. Numarul lor 
este limitat de conditii $i misiune in 
campanie, iar in multiplayer de sumele de 
bani disponibile. Pe langa trupe, mai aveti $i 
suport. Acesta pleaca de la artilerie, air-recon 
$i air-to-air strike $i ajunge pana la tanc- 
buster, napalm strike $i Atomic Bomb. Pentru 
a putea folosi acest suport, atat in campanie, 
cat $i in multiplayer, va trebui sa acumulati un 
numar de puncte care depind de cat de mult 
luptati. De asemenea, fiecare dintre 
modalitatile de suport va avea un cooldown, 
lucru care aduce un foarte placut bonus de 
tactica. in ceea ce prive$te unitatile, avem exact 
ceea ce ne-am a$tepta sa avem, infanterie, 
armored $i air. Din pacate, nu exista lupte pe 
mare, care ar fi fost deja cirea$a de pe tort. 
Tipurile de unitati sunt clasice pentru anii '90, 
a$adar nu veti vedea cine §tie ce unitati SF. La 
data scrierii acestui articol mai existau inca 
mici dezechilibre intre trupe $i costuri, insa un 
patch era pe cale de a se lansa, motiv pentru 
care deja ar trebui sa nu mai aveti probleme. 


Fiecare tip de unitate are una sau mai multe 
abilitati speciale pe care le poate folosi cu 
cooldown-ul corespunzator, foarte logice $i 
utile, cum ar fi posibilitatea rangerilor de a 
oferi coordonate artileriei, Smoke-screen-ul 
tancurilor $i altele. Lumea tinde sa uite de ele, 
insa sunt extrem de importante mai ales in 
multiplayer. Probabil va ganditi de ce aduc 
multiplayer-ul in discutie. Ei bine, misiunile 
sunt organizate foarte interesant. Pentru a 
avea acces la un numar mai mare de intariri, 
dar $i pentru a ca$tiga teren, va trebui sa 
capturati puncte cheie. Fiecare punct cheie e 
alcatuit din mai multe zone, interconectate, 
uneori destul de indepartate unele de altele. 
Exact ca in realitate, o pozitie strategic^ e clar 
alcatuita din mai multe zone. Odata capturate 
aceste puncte cheie, tinand unitati in zona 
lor, ele vor construi automat buncare $i 
turnuri de protectie antiaeriana. De 
asemenea, veti putea para$uta trupe in zone 
respective. Acest sistem superb de bine 
gandit este ideal pentru meciurile de 


multiplayer, deoarece brusc jocul devine 
extrem de tactic $i ceea ce e mai dificil pentru 
voi, va va pune sa luptati pe mai multe 
fronturi. La fel, e unul dintre jocurile in care 
infanteria are un rol la fel de important sau 
chiar mai mare pe partea de urban-warfare, 
fata de vehicule. Ce mi-a atras atentia este ca 
infanteria anti-tanc are exact eficienta pe care 
ar trebui sa o aiba, adica este mortala. Mai 
mult, vehiculele sunt gandite destul de realist, 
fiind foarte importanta zona in care apare 
impactul. Un mic deta^ament de infanterie 
anti-tanc strecurat prin spate va distruge 
extrem de repede un deta$ament de tancuri. 

Liniar sau ba 

Compania este clar liniara. Obiectivele 
jocului nu ti le alegi, ci le prime$ti. Insa asta 
chiar nu mi s-a parut a fi o problema. Perso- 
najele care iau parte la poveste sunt bine 
gandite, bine realizate $i se integreaza exce- 
lent in situatiile aferente. Chiar $i cand unul 









dintre ei devine erou, nu se bate prea tare 
toaca pe asta. E sec, la obiect, fara plansete, 
a$a cum este de fapt $i in razboi. Eroii nu se 
lauda, pentru ca majoritatea sunt morti. 
Scenariul campaniei te va purta incolo $i 
incoace prin timp, pentru a intelege cum stau 
lucrurile. V-a$ povesti cu placere despre 
intorsaturile de situatie, insa v-a§ priva de 
placerea de a fi voi in§iva surprin$i. Oricum, 
concluzia este ca liniaritatea companiei nu va 
va afecta prea tare. Ceea ce nu se ridica foarte 
bine la nivelul restului jocului este Al-ul ina- 
micilor $i al aliatilor. Da, folosesc §i ei optiunile 
de suport $i abilitatile speciale ale unitatilor, 
insa foarte ineficient. Ba mai mult decat atat, 
sunt cu totii ni$te sinuciga$i, aruncandu-se 
fara nicio problema in mijlocul unitatilor 
voastre. Uneori am observat o oarecare 
initiative, de genul ca unitatile treceau foarte 
rapid pe langa ale mele pentru a lua cu asalt 
un punct de control aflat in spatele frontului, 
lasat de mine fara protectie. Cel mai probabil 
insa era un scenariu scriptat. Oricum, e gene¬ 
ral valabil ca de obicei se arunca la fel ca 
vitele in mijlocul luptei, acolo unde faceti 
damage-ul mai mare. De aceea misiunile din 
campanie de$i sunt frumoase, totu$i sunt 
u$oare. In LAN insa.. acolo e cu totul altceva. 


Hei, uite gemenii... 
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Una, alta... 

Ar mai fi o multime de lucruri de spus, de 
exemplu ca infanteria se poate baricada in 
cladiri, ca padurea ofera cover, ca jocul are o 
coloana sonora pe masura, insa consider ca 
nu sunt necesare. Doar aveti incredere in 
mine ca este un RTS de cea mai buna calitate, 
de bagat fara probleme in analele genului pe 



fiti surprin$i. In ceea ce prive$te parerile 
altora, jocul a fost primit excelent de intreaga 
comunitate de gameri §i critici, a$a ca nu mai 
incape nicio indoiala in ceea ce prive$te 
calitatea sa. A^teptam de mult ceva de acest 
gen $i sunt satisfacut de faptul ca am fost 
surprins atat de placut. Deocamdata sunt cu¬ 
rios cat de bine va rezista pe scena 
multiplayer-ului. 








a m a Ce mai poate fi spus ?n intro-ul unui joc FIFA? 
Ca acesta este episodul cu numarul 15? Ca 
varianta pe PC folose$te tot engine-ul de anul 
trecut? Nu $tiu cat de mult mai conteaza 
aceste detalii in rutina creata de acest joc, a$a 
ca tree direct la descrierea faptelor de vitejie 
din FIFA 08. 

Anul acesta jocul vine cu mai multe 
schimbari, iar eu ma vad nevoit sa mentionez 
ca nu ma intereseaza decat cele din teren. A$ 
aprecia un joc bun $i daca ar avea doar Play 
Now $i doua echipe. Sa reformulez totu$i. 

Cele mai importante sunt cele din teren, cele 
care influenteaza felul in care se desfa$oara 
meciurile de fotbal. Aici avem mai multe 
schimbari in bine, dar totu$i per total ceva nu 
merge bine. Sa le luam pe rand. Portarii, 
durerea editiilor trecute, nu-$i mai pierd 
noptile prin cluburi $i nu-ti mai lasa impresia 
ca, indiferent de echipa cu care joci, buturile 
sunt strajuite de Carlos. Nu a§ fi crezut, dar 
portarii din FIFA 08 au reu$it sa-mi inlature 
teama ca la fiecare $ut telefonat sau pasa 
inapoi, printr-un miracol nebanuit, balonul se 
va scurge in poarta. Legat tot de„nebunii" 
echipelor, trebuie spus ca acum putem prelua 


controlul $i in cazul loviturilor libere $i, 
orientandu-ne dupa directia executantului, 
putem acoperi mai bine unghiul pe care 
acesta se pregate$te sa traga. Interesant este 
cand, in multiplayer, cel care executa lovitura 
libera aduce doi oameni in jurul balonului, iar 
unul dintre ei mai sare $i peste balon. In 
asemenea situatii poate este mai bine ca 
portarul sa ramana in grija Al-ului, care a 
dovedit ca anul acesta este considerabil mai 
„concentrat". Tot de anul acesta portarii au 
devenit mai indrazneti $i, cu aprobarea 
noastra, pe final de meci daca situa^ia o cere, 
se infiinteaza in careul advers cu speranta ca 
vor reu§i fapte de vitejie. 

Alta schimbare adusa de noul FIFA este 
posibilitatea de a avea control total asupra 
paselor pe pozitii viitoare $i a centrarilor. 

Chiar daca la inceput poate parea ca o povara 
in plus, dupa ce \\\ intri in mana poti da pase 
mult mai ingenioase la care Al-ul nu s-ar 
gandi nici prin cele mai intunecate colturi ale 
codului sau. Ideea este sa §i reu§e$ti sa duci 
destinatarul pasei, cat mai rapid, in pozifia 
respective. Aceste pase nu doar ca devin mai 
eficiente, dar dau §i un plus de spectacol 


partidelor care din pacate cam due lipsa de 
a§a ceva. Aceasta problema se datoreaza $i 
greutatii cu care coechipierii celor din linia de 
atac vin sa sustina faza ofensiva. Asta in ciuda 
diferitelor a$ezari in teren incercate sau a 
ordinelor tactice din timpul partidei. Multe 
din fazele unui joc ajung sa se transforme in 
dueluri 2 la 5, situatii in care nu te salveaza 
decat actiunile individuate. Exista §i un mic, 
sa-i spun exploit, prin care poti ca$tiga teren, 
insa nu intotdeauna iese $i desprinderea. Al- 
ul trebui laudat pentru faptul ca are tendinta 
de a se adapta situatiei de pe tabela. In 
functie de scor $i minut, acesta se descopera 
mai mult sau, sa folosesc o indragita expresie 
a oamenilor de fotbal de la noi, baga 
autobaza in poarta, Este periculos §i la 
loviturile libere mai ales daca in echipa are un 
executant de meserie, insa in rest nu 
surprinde prea des. Aproape toate atacurile 
sunt duse dupa aceea§i reteta $i deseori 
ajungem sa deposedam cu acela$i om, acela$i 
adversarin aceea$i zona. Neplacut pentru 
gradul de diversitate al partidelor. In ciuda 
noilor„libertati"oferite, partidele din FIFA 08 
sunt destul de saracacioase in faze 
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spectaculoase. Pur $i simplu m-am simtit de 
parca a$ fi revazut la nesfar$it Romania- 
Olanda sau ultimul Steaua-Rapid, cu 
mentiunea ca in al nostru FIFA macar se 
inscriu mai multe goluri. Important este §i 
faptul ca FIFA beneficiaza in continuare de 
ca$tigul adus inca de anul trecut prin tratarea 
balonului ca un object de sine statator $i 
supus unui anumit cod de legi fizice. 

Daca in trecut lumea s-a plans de 
superficialitatea cu care acest joc trateaza 
sportul rege, este corect ca acum sa spunem 
§i ca FIFA 08, chiar mai uracios, a devenit mai 
matur $i mai realist. De 
exemplu, eficientele con- 
tra-atacuri din trecut au 
lasat locul unui procent 
mai mare de atacuri 
pozitionale care ne obliga 
sa jucam mai tactic. 

Loturi §i moduri 

Un mic paragraf 
merita §i baza de date a 
echipelor disponibile in 
acest joc. Chiar daca a§ fi 
putut rezolva problema lejer cu un copy- 


FIFAOfl C ww*JIF1p8.eo.com 


FIFA com 


18 .ea.com 


Pana acum exact ca in 
realitate. Mai putin 
jucatorii din teren. 


El este Fred. A trecut §i pe la noi 


Se uita de PC 


paste din textul unui joc FIFA de anii trecuti, 
situatia s-a mai schimbat putin intre timp. Mai 
exact Steaua, sa ma refer doar la echipa cu 
cele mai bune rezultate din ultimii ani in 
Europa, cum-necum a mai intrat o data in 
grupele CL. Chiar daca in primavara a intrat 
cu forta in jocul UEFA Champions League, se 
pare ca totufi nu a reu$it sa-§i asigure o umila 
pozitie la Other Teams. Inca o data, nu ar fi 
nicio problema daca in aceasta sectiune s-ar 
inghesui echipe cu rezultate mai 
convingatoare, dar avem echipe care nu se 
pot compara cu Steaua Bucure§ti chiar daca 
am face, precum FIFA, clasamentul pe ultimii 
cinci ani. Din numele grele incluse in acest 
grup select amintesc doar: Fortazela, 
Mamelodi, Orlando Pirates, Ponte Preta, AC 
Lugano sau Arka Gdynia. A§a sa-i fi bagat §i pe 
cei de la Concordia sau CS Industria Sarmei 
CampiaTurzii $i parca vedeam o schema 
logica in procesul de selec^ie. Probleme sunt 
in continuare $i cu lotul Olandei, probabil leg¬ 


ate de licente, 

§i cu Mutu 
Adrian, care 
macar a primit 
un nume nou: 
Murgu Andrei. 

Partea buna 

este ca $i anul acesta problemele vor fi 
rezolvate cu ajutorul RLSP, patch-ul prin care 
in FIFA va da navala toata floarea cea vestita a 
Diviziei ...bere... A. Nu-mi place cum suna 
Liga 1. Micul paragraf a inceput sa ia 
propor^ii, a$a ca inchei $i acest subject. 

Chiar daca am recunoscut mai devreme 
ca gasesc a fi prioritare schimbarile care 
influenteaza meciul in sine, trebuie sa remarc 
ca cei de la EA $i-au dat toata silinta pentru a 
ne oferi moduri de joc cat mai multe $i mai 
variate. Doua atrag insa atentia. Unui, §i aici 
EA a facut un pas important spre inevitabilul 
fotbal MMO, ne ofera controlul asupra unui 
singur jucator al echipei. Pe tot parcursul 
partidei sau al unui sezon controlam un 
singur fotbalist (google New Star Soccer) §i 
partea §i mai frumoasa este ca acest mod 
merge $i in co-op pentru maxim patru 
jucatori. Exact numarul necesar care sa 
asigure axul central al echipei, o linie de 
mijloc necrutatoare sau orice alta varianta 
doriti. Macar acum ne rastim cu rost la 
coechipierii care gre$esc, eventual putem sa 
le mai §i ardem cate una, prietene$te 
bineinteles. Mai avem un mod nou de joc, 
asemanator cu cel tocmai descris, care se 
nume$te Zone Play dar in care controlam una 
din liniile echipei sau doar portarul. 
Bineinteles, nu lipsesc nici modurile de joc cu 
care ne-am obi^nuit deja: Play Now, Manager, 
Tournament, Challenge §i Practice. Avem $i 
posibilitatile de multiplayer in LAN §i Online, 
acesta din urma fiind din ce in ce mai populat 
$i de jucatori din Romania. 


FIFA 08 duce mai departe traditia pallor 
mici pe partea de grafica probabil $i cu 
intentia de a pastra in target $i sistemele mai 
putin performante. Jucatorii arata mai bini$or, 
mi^carile lor sunt mai realiste, insa celor care 
doresc sa vada de ce sunt in stare cei de la 
Electronic Arts le recomand varianta next-gen 
in cazul in care au un 360 $i PS3. Pe PC avem 
$i simpaticele probleme pe care nu ne 
suparam prea tare pentru ca nu aparfoarte 
des $i deranjul nu este mare. Poate EA ne va 
face o surpriza $i lanseaza un patch. Macar 
pentru a rezolva problemele din comentariul 
partidelor in care la fiecare $ut trimis in trib¬ 
une aflam ca de fapt portarul a avut o 
interventie magnifica. E adevarat ca avem 
goalkeep-eri mai buni, dar nici chiar a$a. Mai 
avem parte $i de alte perle, dar transmise cu 
mai putina insistent. 

Inca un an a trecut §i soarta noului joc 
din seria FIFA va fi aceea$i ca $i in trecut. 
Vanzari excelente $i multa palavrageala (a se 
citi reclama) in jurul lui. Ca de obicei, avem 
plusuri $i minusuri, insa decizia nu este deloc 
grea. Vorbim totu$i de un joc de fotbal $i de 
multe licence. Majoritatea pretentiilor insa se 
opresc aici. Urmeaza Euro cu tot cu Romania 
§i al ei Murg $i FIFA 09. Toate merg in ritmul 
lor. 

■ Rzarectha 

► Gen Simulator de fotbal ► ProducatorEA 

► Distribuitor EA ► OfertantGameshop.ro 

► Procesor 1,5 GHz ► Memorie512 MB RAM 

► Accelerare 3D 128 MB VRAM 
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Cofmarul unui 
film prost 


Ho Chi Minh trebuie sa fie foarte fericit acolo 
unde este el acum. Dupa ce timp de 100 de ani 
englezii au investit enorm in Hong Kong (trebuie 
sa recunoa$tem ca au $i supt cam tot ce se putea 
din el), au venit chinezii $i au intrat in posesia 
celei mai bogate regiuni a Asiei fara niciun fel de 
probleme. De ce ma deranjeaza pe mine chestia 
asta? Pentru ca o tara in care nu ai voie sa te speli 
pe dinti decat cand se da tonul $i ritmul la radio a 
primit plea$ca din cer una dintre cele mai gro- 
zave mine de aur ale zonei. Cum am ajuns totu$i 
la aceasta problema? Ei bine, toate filmele foarte 
bune, bune sau execrabile produse in Hong 
Kong ajung sa ingroa$e buzunarul fara fund al 
comunismului multilateral subdezvoltat. Exemple 
concrete sunt toate filmele ce invadeaza Europa 
$i America $i sunt Made by the People's Republic 
of China. Flying Tiger, Jumping Dragon, Biciul 
fermecat sau Sora 13 sau mai $tiu eu ce alte filme 
cu Chuckie Chan, lar asta nu le este de ajuns. 

Acum s-au apucat sa ne sufoce $i cu jocuri. Exact! 
Cat tupeu! Tovara$ul John Woo, imbatat de suc- 
cesul filmelor sale de actiune §i super actiune, a 
trecut $i in sfera complet etan$a pana de curand 
a jocurilor pe calculator. Sprijinit o mare vedeta 
de la el de acasa, cunoscut sub numele de Yun- 
Fat Chow, lanseaza un film al carui singur dez- 
avantaj a fost lipsa lui Charles Bronson in rolul 
P u $tii de vanatoare. Pardon, am zis film? 

Voiam sa zic joc. 
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Ne facuram ca ploua 

De^i scenariile cu multe explozii pot atrage multe milioane de 
spectatori in salile de cinema, ele nu au un succes prea mare intr-un 
joc. Nu vreau sa spun ca jocurile cu multe explozii sunt ni$te jeguri, 
nici pe departe. Dar daca acele explozii nu sunt sustinute $i de o 
poveste, nu i$i au rostul. Motivul este relativ simplu. Poti prosti pe 
cineva sa se uite o ora $i jumatate la o serie intreaga de explozii $i 
eventual o pereche sau doua de sani goi, dar pentru a-l face sa stea 
mai multe de o ora $i jumatate in fata calculatorului, participand di¬ 
rect la explozii §i fara nici macar o bucatica de piele neacoperita de 
carpe, trebuie mai mult. Trebuie o poveste. Adica exact ceea ce ii 
lipse$te lui Stranglehold. 

Scenariul jocului este unul extrem de simplu. Atat de simplu 
incat pare a fi copiat din orice film de actiune de pe Pro Cinema 
difuzat in orice zi a saptamanii la ora doua dupa-amiaza. Adica mai 
prost de atat nu poate face nici macar Uwe Boll. 

Hai sa vedem daca reu$esc sa rezum intreaga poveste intr-o 
singura fraza. Ni§te oameni rai ii rapesc lui Chow Yun-Fan, singurul 
politist bun din tot ora$ul, nevasta $i fetita, iar el ii cauta pentru a le 
administra bataita. Wow! Ati ramas perplec^i, nu? Cine s-ar fi gandit 
la o asemenea intriga? Pe langa toate acestea, nevasta lui e fiica celui 
mai tare mafiot din tot Hong Kong-ul $i a fost rapita pentru a-l 
strange pe acesta cumva cu u$a. §i acum vorbind serios, nu este 
acesta cel mai mare $i mai tare cli$eu posibil? 

Pentru ca am reu$it sa trecem peste partea cea mai putin 
interesanta a jocului, sa ne ocupam de ceva mai de Doamne-ajuta. 
Partea in care tu iei ni$te pistoale in mana §i te apuci sa aplici legea 
martiala intr-un ora§ in care nici macar comisarul politiei nu are curaj 
sa trimita o mana de sado-masochi^ti intr-un cuib de mafioti 
suparati pe viata. 


Tequila time! 

Ha, betivanilor! Deja va luceau ochii la auzul 
cuvantului magic. Dar dezamagirea va va fi 
crunta cand veti auzi ca Tequila este de fapt 
numele acestui Chuck Norris asiatic. De fiecare 
data cand se afla in incurcatura, apeleaza la un 
tertip murdar, contrar tuturor legilor fizicii. Astfel, 
dandu-i cu tifla lui Einstein, senor Tequila se 
opune curgerii timpului, facandu-l sa se tarasca 
cu viteza melcului. In toate aceste momente in 
care toata lumea se mi$ca incet-incet, Tequila 
impinge gloantele sale cu puterea gandului, 
perforand gatlejuri, tartite ^i piepturi bombate 
intr-o explozie de sange fulminanta. Daca sunteti 
un pic ingaduitori, puteti compara Tequila Time 
cu bullet-time mode din Max Payne. Dar nu $tiu 




VOO PRESENTS 





de ce ati face a$a ceva. Este ca $i cum ati com para 
fotbalul american cu rugby-ul. Marea problema 
este ca el nu poate fi dezactivat, pornind de fie- 
care data cand veti sari, va veti lovi de o masa sau 
veti interactiona cu mediul. La aceasta se adauga 
$i faptul ca lumea prinde o ciudata culoare 
maronie in momentul in care ne aflam in acest 
mod de lupta, intregul joc limitandu-se de fapt la 
aceasta nuanta. Doar in rarele momente in care 
nu se trage vom putea sa ne bucuram de unele 
culori normale (foarte frumoase de altfel). Va rog 
sa va ganditi la rarele momente ca fiind filmu- 
letele de la inceputul/sfar^itul fiecarui capitol sau 
cele in care alergam dintr-o camera in alta. 

Dupa cum probabil ati inteles, actiunea este 
alcatuita in mare parte din pac-pac. Sa fim cinstiti 
acum, pac-pafcul ne place chiar daca e lipsit de 
sens §i orice urma de bun simt. Aceste cafturi sunt 
asezonate cu cate o fuga pe o balustrada, o balan- 
ganeala pe un candelabru sau un rapel intre doi 
* munti, iar in tot acest timp Tequila trage ca un bez- 
metic. Total ireal, dar acum sa fim serio^i. Din filma- 
rile de la ei de acasa, am vazut ca asiaticii a$tia sar 
peste casa, au un ochi la spate, iar singurul obiect 
care le poate strapunge pielea este esenta de os 
^-4je urs polar. Oricum, toate crimele pe care Tequila 
le duce la bun sfar§it ii permit sa i$i incarce puterile. 
Adiqjppoate sa i$i refaca sanatatea, sa traga direa 
la tinta cand vrea, sa omoare fara sa consume 
gloantele §i fara sa fie atins de adversari. La fel ca 
orice plutonier Cap$una de la noi... nimic special. 

El se lupta cu toti criminalii planetei prin 
ni$te locuri foarte frumoase de altfel. Pana acum, 
tonul acestui articol a fost destul de acid, dar 
acum sunt cat se poate de serios. Decorurile $i 
personajele sunt foarte bine realizate. Luptele se 
poarta atat in aer liber printre ni$te peisaje bine 
realizate sau in interioare specific asiatice, cu o 
multime de detalii interesante. La capitolul grafic 
jocul sta foarte bine $i chiar te poate face sa uiti 
un pic de lipsa de substanta a pove$tii $i a 
personajelor. Singura problema este acel Tequila 
Time, care reu$e$te sa strice imaginile frumoase 
prin introducerea constants a acelei nuante 
maronii care la un moment dat incepe sa te calce 
pe nervi. Pentru ca am revenit la calcatul pe 
nervi, nu pot sa nu amintesc vocile personajelor. 
Daca tot se intampla la ei acasa, de ce nu vorbesc 
in chineza pentru a crea o atmosfera veridica? 


Sau, mai ales, daca au optat pentru limba 
engleza, de ce trebuie sa ne chinuim sa 
intelegem fiecare cuvant ce le iese din gura? 
Voice acting groaznic. Sub orice critica. 


Tequila, e timpul sa te dau afara 

Tentativa de joc, puternic sustinut din punct 
de vedere financiar, cu o grafica foarte buna, dar 
total lipsit de farmec. Asta este concluzia pe care 
o trag dupa ce am jucat $i ras-jucat acest joc. 

John Woo poate sa se intoarca lini^tit la filmele lui 
cu ninja, deoarece lumea gamer-ilor nu prea i se 
potrive$te. Mult succes cu Fainting Koala Bear, 
Pooping Tomato 2. 


■ Koniec 




► Gen Shooter ► Producator In-House ► 
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simti destul de pierdut pentru ca habar nu ai 
ce se intampla in jurul tau $i trebuie sa-ti dai 
seama. Cand in fine realizezi... e deja prea 
tarziu $i oricum e$ti dezamagit deoarece te 
a§teptai la ceva mai mult. 



O poveste fara sfarfit 


Un posibil sfar§it 

Ca sa va pun un pic in tema, in viitor o 
rasa de fiinte inteligente a inceput sa epureze 
galaxia fara niciun fel de prejudecata. 
Problema este ca acea rasa, Mirr, nu avea 
nicio motivatie, niciun ideal $i nici macar un 
scop. O faceau pentru ca li se parea normal ca 
tot ceea ce exista in univers sa devina o parte 
din ei.Tot ceea ce era diferit trebuia modificat 
$i adaptat pentru a deveni familiar, la locul lui. 
Foarte inteligent din partea lor. A$adar, cum 
lupti cu cineva care $i-a pus in cap sa recreeze 
universul $i are capacitatea de a o face?! Cum 
poti, iar pamantenii, alaturi de rasele aliate, 
pierd incet, dar sigur, teren. intr-o astfel de 
confruntare, unul dintre putinele cruci$atoare 
ale spatiului face un salt nefericit exact in 
coltul celalalt al galaxiei, unde deja epurarea 
fusese facuta. Cum inainte nu aveau unde, vei 
trai impreuna cu ei co^marul intoarcerii, $tiind 
aproape cu siguranta ca nu mai ai la ce sa 
revii deoarece Mirr nu puteau fi opriti. 

Singura $ansa era ca o parte din umanitate sa 
„emigreze" intr-o alt a galaxie. O poveste 
frumoasa, apocaliptica $i la moda, dar fara 
inceput $i sfar$it, o bucata de cronica. 


a u m Poate ca ati pus mana pe scrieri de tip 

„cronica" §i §titi ca genul acesta de texte au o 
structura u$or diferita fata de cea a nuvelei 
sau a romanului. In jocuri, ne intalnim de 
obicei cu o structura destul de clasica a 


deoarece anii de, ( RIP" ne-au obi^nuit sa 
invatam jocurile fara a rula neaparat 
tutorialul. Normal, jocul are manual, insa ma 
indoiesc sincer ca-l veti rasfoi. Oricum, 
lucrurile sunt simple, mai ales daca ati jucat 
Elite. E ceva mai bine pentru ca directiile $i 
viteza le stabiliti cu mouse-ul $i numai rotatia 
^i strafe-ul din taste. Daca nu ati jucat Elite, nu 
va va fi la indemana sa deveniti preci^i in 
mi^cari. Odata intrati in fine in paine, o sa 
observati ca jocul este complet liniar, de fapt, 
exagerat de liniar. Campania are un numar de 
misiuni $i fiecare misiune are mai multe 
etape. Problema este ca obiectivele pe care le 
aveti de indeplinit sunt fixe $i trebuie 
executate in ordine. Adica, daca trebuie sa 
distrugeti trei turele, intai veti primi doua 
valuri de atacanti ^i abia apoi veti putea 
targeta una dintre turele. La urmatoarea la fel. 
Nu puteti sari etapele in niciun fel pentru ca 
veti tot primi mission failed $i e o senzatie 
neplacuta. Uneori senzatia devine aproape 
ura cand va trebui sa urmariti un cutscene de 



pove$tii, adica are macar inceput $i sfar^it §i 
un continut care nu te baga in ceata. Da, 
uneori se termina cu„Va urma", dar macar 
exista o finalitate. Ei bine, Tarr Chronicles e 
special. Pe intreaga durata a jocului, te vei 


Drept inainte 

A$adar, dupa confuzia initiala de a nu §ti 
pe ce lume traie^ti, jocul te baga destul de di¬ 
rect in lupta, tutorialul fiind minim §i 
incomplet. Insa pentru noi asta nu conteaza. 
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fiecare data, fara posibilitatea de a trece peste 
el. Ura se poate chiar transforma chiar in 
„uninstaH"daca nu ai putea sa-ti... modifici 
nava. 

Partea cu modificarea navei este cea mai 
interesanta. De la inceput vei putea alege 
cum vrei sa se comporte nava ta. Poti 
schimba hull-ul, motoarele, reactoarele, 
armele etc. Practic, aproape orice 
componenta. De asemenea, poti dezasambla 
ceea ce ai deja pentru a crea module noi, care 
ofera diferite avantaje. Dupa fiecare misiune 
prime$ti componente noi in stoc $i toata 
munca reincepe. Eu sunt un mare fan al 
acestor lucruri a$a ca cel mai mult timp l-am 
petrecut acolo. Cert este ca modul in care iti 
faci nava este extrem de important in lupta. 
Pentru ca tot am adus lupta in discutie, mie 
mi s-a parut destul de haotica, dar placuta. 
Jocul, chiar daca e linear, are feeling $i chiar 
relaxeaza la un moment dat, cand incepi sa-i 
prinzi mersul. De asemenea, controlul, cu 
logica sa mai speciala, aduce un plus major 
de satisfactie la sfar$it. Lupta te prinde $i 
pentru ca e un vacarm ingrozitor de sunete, 
unele care nu i$i au niciun sens in spatiu, insa 
creeaza atmosfera. Pe langa asta, 


escadroanele discuta permanent in radio §i 
nu se repeta niciodata. De fapt din discutiile 
lor iti dai seama care e problema cu universul 
acesta. Aproape tind sa cred ca cea mai mare 
parte din joc e reprezentata de dialogurile de 
background. Simti ca nu e$ti singur, ca navele 
aliate din jurul tau au viata. Pacat ca 
implicarea personajului tau este aproape 
zero. E$ti doar o rotita. Nu comentezi, nu 
discuti $i nimeni nu ti se adreseaza in mod di¬ 
rect. Lucru acesta m-a deranjat, insa oricum 
nu imi place mie sa socializez prea tare in 
jocurile single player (;)). 

Zi end 

E greu sa cataloghezTarr Chronicles. Pe 
de o parte, il vad ca pe un joc normal, de 
trecut prin el o data $i gata, iar pe de alta 
parte il vad destul de addictive, ca un arcade. 
Daca e bun sau nu pentru jucatorii casual, 
asta nu $tiu pentru ca in viata mea nu am fost 


genul acesta de jucator. Mie mi-a placut 
destul de mult, mai ales pentru ca sunt un fan 
al genului, dar $i pentru ca din punct de 
vedere grafic jocul este multumitor, adica 
destul de actual. De asemenea, coloana 
sonora este foarte lucrata, chiar daca 
producatorul este est-european, ceea ce, 
sincer, rar intalne$ti. La sfar$it e clar o 
chestiune de preferinta, insa sfatul meu ar fi 
sa-i dati o $ansa. 

■ Locke 

Gen Space-shooter ► Producator Quazar Studios 

Distributor Akella ► Procesor P 2 GHz ► 
MemorieIGBRAM ► Accelerare 3D 128 MB VRAM 
► ON-LINE quazar-studio.com 
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Da' marina asta 
cat baga? 


a \ Pe vremuri, in Bra$ov, langa liceul Me$ota, era 
■" un loc unde te puteai duce sa te bati pe 
cateva console $i pe doua calculatoare. Pe 
bani. Era un fel de sala de jocuri foarte 
rudimentara, unde puteai sa petreci zile 
intregi §i sa nu calci pe la $coala nici batut cu 
leuca. Evident, daca te tinea buzunarul. 
Consolele Sega cu tot felul de booster-e $i 
alte nenorociri care le faceau tot mai 
puternice erau cele mai solicitate. De ce? 
Pentru ca ele Tti ofereau tot ce avea locul mai 
bun. Ce? Glume$ti? Sau e$ti nascut dupa 
Revolutie sau ai uitat. Ca noi, a$tia batrani, 
cam uitam chestii mai vechi de doua luni. Pai 
normal ca e vorba despre Sega Rally Champi¬ 
onship. Dupa ce a fost portat $i pe PC, 
recunosc cu mana pe ce vreti voi ca a fost 
jocul cu ma$ini cu viata cea mai lunga pe 
calculatorul meu. $i mai recunosc faptul ca 
Lancia Delta a fost una dintre ma$inile pe care 
am ajuns sa le urasc cel mai mult. 

Sega Rally Championship a fost unul 
dintre cel mai bine primite jocuri arcade cu 
ma$ini ale tuturor timpurilor $i care a dat 
tonul majorita^ii simulatoarelor de raliuri ce 
urmau sa curga de-a lungul anilor. 
Codemasters nu se sfiie$te sa recunoasca 
acest lucru, citand Sega Rally Championship 
ca una dintre sursele principale de inspiratie 
pentru primul joc al seriei Collin McRae Rally. 


Inapoi la origini 

Dupa foarte multi ani, Sega a readus pe 
piata jocurilor cu ma$ini arcade-ul despre 
care v-am povestit mai sus. Un arcade care nu 
va reu$i sa multumeasca nici pe departe un 
perfectionist sau un iubitor de simulatoare, 
dar care poate face fericit pe cineva care doar 
cauta viteza fara consecinte nefaste. 

La fel ca $i predecesorul sau, jocul te 
poarta prin diferite zone ale lumii, pe trasee 
complet diferite. La prima vedere, numarul 
relativ mic al traseelor (16 in total) ar putea sa 
te faca sa strambi din nas $i sa te gande$ti ca 
Sega s-a cam zgarcit la tarate §i nu ne-a oferit 
TOT ce putea. Dar dupa ce le vei juca $i vei 





realiza faptul ca pe masura ce inaintezi in joc 
competitorii vor zbura pe langa tine din 
cauza ca nu $tii cum sa negociezi o curba cum 
trebuie, realizezi ca trebuie sa inve^i traseul 
pe de rost pentru a putea face fata. Asta de$i 
la inceput jocul este cat se poate de simplu, 
reu$ind sa termini o cursa pe locul intai la 
prima incercare. 

Fiecare campionat in parte este format 
din trei curse scurte pe trei trasee diferite. 

Atat de diferite incat personalizarea ma§inii 
este o pierdere de vreme. Sega a rezolvat $i 
problema aceasta in mod elegant $i foarte 
simplu. Nu exista niciun fel de personalizare a 
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ma$inilor. In afara de alegerea unui set de 
cauciucuri destinate drumurilor accidentate 
sau celor pe asfalt, niciun fel de imbunatatire 
a ma$inilor nu este disponibila. Asta doar 
daca nu consideraji imbunatatire alegerea 
unei vopsele pentru caroserie. Un pic 
deranjant pentru cei care vor mai mult de la 
un joc cu ma$ini, dar satisfacator pentru cei 
care considerau toate alegerile de dinainte de 
curse doar o inutila bataie de cap. De fapt 
totul este atat de simplificat incat nici macar 
ma$inile nu au atribute diferite (a se citi: nicio 
ma§ina nu poate fi verificata din puncte de 
vedere al caracteristicilorJ.Tot ce am facut 



pentru a avea macar sentimentul ca ma dau 
cu o marina mai puternica a fost sa aleg 
mereu ma$ina deblocata in urma unui 
campionat ca$tigat. 

Eterna feerie pe gheata 

Capitolul gameplay este cat se poate de 
specific unui joc arcade. Fara damage, fara 
fizica realista §i fara niciun pic de decenta la 
capitolul condus. Totul este despre viteza $i 


despre cum reu§e§ti sa eviti tancurile langa 
care concurezi. Daca love$ti un parapet, nu 
este absolut nicio problema, decat daca ai 
intrat cu fata in el $i ai pierdut viteza. Altfel, el 
te pune pe drumul cel bun fara ca macar sa 
ridici piciorul de pe acceleratie. Partenerii de 
trafic insa au cateva probleme. Pentru ei nu 
exista decat trasa ideala, iar tu nu exi$ti. Intra 
in tine fara nicio jena, nu prea poti sa ii dai la 
o parte din drum $i nu fac niciun accident. Se 
a$aza in §ir indian $i o calca. Nu pofi conta 
niciodata pe faptul ca ei se vor trosni inaintea 
ta $i astfel sa ca$tigi un avantaj necinstit in 
fata lor. 

Uita tot ce §tiai pana acum despre 
condus $i ia jocul ca pe ceva cu totul §i cu 
totul nou. Caci daca incerci sa conduci dupa 
cum e§ti obi§nuit sau dupa cum ar fi logic, o 
sa pierzi. Marina danseaza pe $osea mai rau 
ca Fred Astaire cu saboti de lemn pe o 
suprafata de sticla. Dar dupa ce vei intelege 
ca totul se rezuma la a controla cumva 
alunecarea constants pe orice suprafata, vei 
deveni stapanul lumii. 

Punctul forte al intregii experience de joc 
este faptul ca traseele se modifica pe masura 
ce se circula pe ele. Sa nu infelegi gre$it, o 
curba la stanga nu va deveni una la dreapta, 
ci suprafata se va modifica in funcjie de 
traiectoriile celor dinainte. A$adar un drum la 
inceput acoperit cu noroi nivelat $i uniform 
pe care este u$or de acvaplanat se va 
transforma la a doua tura intr-un drum 
desfundat, iar la cea de-a treia intr-un co$mar 
apocaliptic pe care de-abia poti tine ma$ina 
pe o traiectorie dreapta. Asta nu schimba 
doar aspectul vizual, ci intregul mod de a 
controla ma$ina. Trasa ideala nu mai este 
ideala deoarece este plina de cratere, iar balta 
ce initial se intindea pe cinci metri patrati 
acum s-a transformat intr-o multime de 
baltoace in care vei pierde controlul foarte 
repede daca nu e$ti atent. 


Fiecare cursa este acompaniata de un 
repertoriu de melodii care ar vrea sa faca totul 
sa fie $i mai dinamic decat este. Daca este 
posibil... Dar au cam dat-o in bara la acest 
capitol. Din nefericire, muzica ar fi mai 
potrivita intr-un shooter foarte dinamic sau 
intr-o urmarire cu ma$ini din cine $tie ce film 



cu James Bond jucat de Schwarzenegger. Un 
pic cam exagerata $i nelalocul ei. Dar restul 
de zgomote ce te insotesc sunt de calitate §i 
adauga puncte la excelenja jocului. 


Brici, toti suntem tatici 

0 alegere clara pentru cei care nu viseaza 
rotite §i arculete imbinate care lucreaza 
armonios impreuna, Sega Rally rupe gura 
targului §i pe buna dreptate. De$i un pic cam 



Cum se vede $i se aude? 

Fantastic. Unui dintre jocurile cu ma$ini 
cel mai bine realizate din punct de vedere 
grafic, Sega Rally este o capodopera vizuala. 
Traseele sunt o adevarata frumusete §i te poti 
opri lini§tit pe margine pentru a vedea 
oceanul, jungla sau varfurile de munte printre 
care in mod normal ar trebui sa treci cu viteza 
gandului. §i nu doar atat. Producatorii au 
adaugat o gramada de elemente pe care in 
mod normal nu ai timp sa le observi: 
spectacole aviatice pe deasupra traseului, 
animale pe marginea drumului, deltaplane $i 
oameni care i{i infig blitul in ochi in 
momentul in care treci pe langa ei. Totul este 
foarte bine realizat. Am avut aceea$i senza^ie 
ca in primul Grand Turismo, de realism. Evi¬ 
dent pana cand ape$i iar pe acceleratie. 


scurt $i cu un grad de jucabilitate nu atat de 
mare ca predecesorul sau, este totu$i un joc 
ce merita clar o $ansa in fata oricarui jucator, 
chiar daca nu este un fan al genului. 

■ Koniec 


► Gen Arcade ► Producator Bugbear Entertainment 

► Oistribuitor Sega ► Ofertant TNT Games Tel. 021- 
»45 ~ Procesor PIV 2GHz ► Memorie 2 GB RAM 

► Accelerare 3D 256 MB 

► ON-LINE rally.sega-europe.com/en/ 
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Load a game / Options 


View the highscore list 


-” 


Fame and Fort 
The Unkntf 


Smugglers 3 Fame And Fortune In The Unknown 




Start the tutorial 


Dupa cum spunea 
ozicala, „Trade, 
Fight, Build" 


COPYRIGHT (c) 2001 2006 by Niels Bauer Games, All Right; 
Reserved. Smugglers 2, Smugglers 3, Smugglers X (where X i 
number) are trademarks of Niels Bauer Software Design. 


\i Sa zicem ca ai un laptop cu o placa video 2D, de De toate 
^ cand lumea $i pamantul, lasat din tata-n fiu 

pentru ca la astea se practica. Sa zicem ca e$ti Smugglers 3 este un joc care a ca$tigat 

gamer, lucru pe care sincer mi-1 doresc daca tot deja cateva premii, avand in vedere 

citefti textu) acesta... Sa zicem ca ai jucat Mas- ccmplexitatea sa, care ti ofera gamer-uiui 

ter of Orion sau X - Beyond the Frontier. Iti plac de moment o gramada de lucruri. Astfel, vei 

jocurile SF, cu spatiu, nave, pirati spatiali $i sa-ti incepe ca pilot al uneia dintre cele patru 

tot dotezi nava pana nu mai poti. §i sa zicem ca factiuni pe care jocul le are §i vei putea face 

e$ti un mo$ulet ca mine care juca zece ore pe zi aproape tot ce te taie capul intr-un univers 2D 

Elite in vremea adolescentei. Baietii care au alcatuit din peste 75 de planete §i 25 de 

facut Smugglers 3 cred ca s-au gandit la toate sisteme solare. Vei ca$tiga sau pierde faima in 

acestea pentru ca au facut un joc cu de toate, functie de ce activitati ai, vei putea face 

care cere Windows 98,11 MB pe hard disk §i un misiuni pentru o factiune sau alta sau poti 
Pentium din ala vechi, 1 sau 2. deveni pirat. Pe langa clasicele posibilitati de 

. a-ti dota nava cu tot 

^ Smuogleta } Fwnr And Fortune In Ihe Unknown x 

felul de upgrade-uri, 
precum $i de a 
achizitiona alte 19 
tipuri de nave, de 
toate marimile, jocul 
iti ofera surprize la tot 
pasul. Ba afli de o 
comoara ascunsa, ba 
prime$ti o 
recompensa pentru 
nu $tiu ce, ba e§ti 
convocat pentru 
misiuni speciale. 
Practic toata pleiada 
de activitati pe care 
le-ar putea efectua un 
mercenar al spatiului. 



Control 

Jocul are o interfata foarte intuitiva, 
explicate pe indelete $i in tutorial. De aici vei 
affa $ica in campanie ai cie Fapt iibertatea de 
a face orice dore$ti. Grafica este cat se poate 
de 2D, dar lucrata suficient pentru a nu sta in 
calea placerii. Combat-ul este foarte simplu, 
realizat pe ture. Pe fiecare tura ai un numar de 
puncte de mi$care. Fiecare foe sau actiune 
costa puncte. Odata consumate, nu se poate 
decat end-turn, in functie de cata experienta 
ai, de nivelul §i de calitatea echipamentului, 
vei avea $anse diferite de a face damage. 
Intuitiv $i inteligent, cam asta ar fi ideea. In 
rest... jocul te prinde foarte repede $i timpul 
pe care ai nevoie sa-l consumi se va scurge cu 
o cu totul alta viteza. $i ca sa nu uit, jocul are 
un univers al lui, o poveste, ca nu cumva sa te 
simti aruncat in ceva ce nu intelegi. Mai mult 
decat atat, economia este cat se poate de 
dinamica, $tirile $i evenimentele care iti sar in 
ochi periodic avand influenta atat asupra 
viitorului tau ca pilot, cat §i asupra 
buzunarului tau actual. Plutoniu in reactoare 
va doresc! 

■ Locke 


Producator Niels Bauer 
ON-LINE www.nielsbauergames.com 
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STE 9 MILIOANE DE JUCATORI 
(D SINGURA LUME ONLINE 
VINO ALATURI DE NOI... „ 


ACUMLA 

SUPER PRET! 

AQ (S) 

r&j <3 Jron 


▼ 


Creeaza-ti propriul erou unic, ales 
dintre cele 8 rase §i 9 clase diferite. 
Apoi personalizeaza-ti eroul cu sute 
de combinatii diferite de tunsoare, 
ton al pielii $i costum. 


* 


* 


2.CONBETEAZA-TE 


jocul nu necesita un super calculator 
pentru a fi jucat**. Instaleaza-l $i e$ti 
la un clic distanta de reteaua Blizzard 
dedicata lui World of Warcraft. Ai 
Tntrebari? Serviciul nostru pentru 
clienti Tti sta la dispozitie Tn limbile 
engleza, franceza §i germana, prin 
e-mail sau telefon. 


3.INTIwlN LUPTA 


*informatie obpnuta pe baza datelor interne de creare a conturilor din rntreaga lume **lntel Pentium® III 8ooMHz - 512MB RAM - placa video 3D cu 32MB - 6.0GB spatiu liber pe HD - conexiune la Internet 56k sau 
^ mai buna (recomandat broadband). 

JOCUL POATt FI JUCAT DOAR PE INTERNET. PRIMA LUNA DE )OC ESTE INCLUSA. ULTERIOR SE APLICA TAXE DE ABONARE ADIJIONALE. SE APLICA RESTRICT!! ADITIONALE. 

©2005 Blizzard Entertainment. Inc. Toate drepturile rezervate Blizzard. Blizzard Entertainment, World of Warcraft §i Warcraft sunt mdrei comerciale sau mSrci inregistrate ale Blizzard Entertainment, Inc. in S.U.A §i/sau alte t§ri. 

Toate drepturile rezervate. 

Pentium este o marca inregistrata a Intel Corporation. Toate celelalte marci la care se face referire aici sunt proprietdtile respectivilor lor detindtori 


Importator §i distributor in Romania: BEST DISTRIBUTION SRL, membru al RTC HOLDING 
E-mail: info@bestdistribution.ro Tel: 021-408.30.90 


Fie ca e$ti novice sau veteran, o lume plina de aventuri $i 
fapte eroice te a$teapta. Chiar daca ai doar cateva 
minute la dispozitie sa te joci, sistemul de quest-uri de la 
Blizzard este gandit pentru ca intotdeauna sa te a$tepte 
o noua aventura. 


Viziteaza www.wow-europe.com pentru informatii live despre joc 








WiUMWI* 


Cand inocenta nu este abandonata 


Eu, unul, am inceput sa cred ca exista un 
blestem al jocurilor exceptional. Adica, un 
destin funest ce urmare$te firma care produce 
un titlu din acelea pe care daca le-am juca $i 
peste 20 de ani, am ramane profund impre- 
sionati, indiferent de puterea imensa de calcul 
ce va fi disponibila atunci $i de bomboanele 
pentru ochi aferente acesteia. Exista astfel de 
jocuri pe care nu le poti uita, indiferent de cat 
de putina reclama li s-a facut in momentul 
lansarii, $i a caror amintire nu poate fi $tearsa de 
kilotonele de reclame facute unor productii 
actuale sau de viitor. Vorbesc de jocuri la care te 
raportezi cand iti aduci aminte de lucruri din 
trecutul tau:„Mai tii minte cand am facut prima 
oara vinete la gratarin gradina noastra? Era in 
dupa-amiaza aia in care Stiletto $i-a facut 
aparitia in Anachronox - $tii, scena aia bestiala 
din bar..." „A, Half-Life am jucat in iarna in care 
am jucat Thief The Dark Project..." „Cu coleg ii 
m-am certat o singura data, atunci cand am tras 
din rasputeri ca jocul anului in redactia LEVEL sa 
fie Call of Cthulhu Dark Corners Of The Earth" 
„Te-ai mutat la mine pe vremea cand jucam 
Sanitarium..." 

Anachronox, Thief, Call of Cthulhu, Sani¬ 
tarium -jocuri geniale, care ti-ar lasa impresia 
ca ar umple de aur poala producatorilor. Ei bine, 
blestemul de care vorbeam la inceput pare sa fi 
functionat perfect in aceste cazuri: firmele care 
le-au creat au dat faliment, unele chiar inainte 
de ie$irea pe piata a produselor muncii lor 
inteligente §i inspirate. 

Uneori falimentul pare sa fi fost atat de 
rau incat drepturile de autor pe care le 
detineau producatorii nu pot fi regasite la alte 
firme care sa le fi cumparat. Acesta este cazul 
taticilor lui Sanitarium, DreamForge Intertain- 
ment, care au fost urmati in faliment $i de 
distribuitorul acestui joc, anume ASC. Aici 



avem o situatie atat de nenorocita incat nici 
nu poti sa dai jocul pe DVD-ul de pe langa 
revista noastra, pentru ca, dupa atatia ani, 
inca nu putem afla de la cine am putea 
cumpara acest drept... Fapt pentru care, 
momentan, va putem recomanda doar sa 
faceti rost de el prin puterea tehnicilor 
actuale de file sharing sau prin descarcarea 
de pe un site de abandonware, unde puteti 
gasi Sanitarium intr-o stare deplorabila, adica 
fara muzica §i filme. Adica mai bine nu. 

Mai Grim decat Fandango 

In 1998, Sanitarium se lansa intr-un mo¬ 
ment in care marile titluri ale genului adven¬ 
ture pareau deja de domeniul trecutului, fie 
sub numele Sierra, fie sub cel al Lucas Arts. 
Ma rog, poate ca TLJ, Stupid Invaders $i 
Syberia inca nu erau decat in faza de proiect, 
sau nici atat, dar asta nu oprea pe nimeni, ca 
$i acum, de a proclama moartea/criza 
genului. $i adevarul este ca in 1998 trebuia sa 
vina ceva foarte, foarte bine facut, ca sa ai 
argumente impotriva detractorilor adven- 
ture-ului. Atunci a aparut Sanitarium. $i Grim 
Fandango, lar Sanitarium nu a fost cu nimic 
mai prejos... 



Tehnic vorbind, Sanitarium este un ad¬ 
venture clasic de tip point-and-click, 
presarat ici $i colo cu puzzle-uri nu foarte 
grele. Pe scurt, din fi$a tehnica nu transpare 
nimic spectaculos, jocul pare de duzina. 
Poate numai dimensiunile sale impre- 
sionante pentru anul 1998 - trei CD-uri de 
instalare! - ar putea aduce oarece indicii ca 
Sanitarium sare un pic din schema clasica. 
Pentru ca, nu-i a§a, la ce naiba era nevoie de 
atata spatiu de stocare? 

Pai, trebuie sa o luam cu inceputul. Pana 
la Sanitarium, DreamForge Intertainment nu 
se ocupase decat cu RPG-uri 3D clasice D&D $i 
cu clone de strategie realizate dupa Warcraft 
sau Panzer General (una amplasata in 
universul Warhammer), la care se adaugase 
Chronomaster, un adventure bazat pe o idee 
a lui Roger Zelazny. Cum s-ar spune, nimic 
original sau tocmai foarte impresionant, de$i 
fondatorii DreamForge Intertainment 
creasera aceasta firma tocmai din dorinta de 
a face jocuri care sa iasa din front, din banalul 
productiei industriale pe banda rulanta. 

Oamenii au parasit firmele de jocuri la 
care lucrau ca sa-$i faca de capul lor un titlu 
pe care ar vrea $i sa-l produca, dar $i sa-l joace 
cu placere. Ei bine, de la inceputul anilor 90 $i 
pana in 1998 a trecut ceva vreme pana cand 
cei de la DreamForge $i-au vazut visul 
implinit, fiind nevoiti intre timp sa faca 
tocmai jocuri de genul celor de care 
incercasera sa fuga... Este bine ca au rezistat 
acestei perioade de subzistenta, care a 
permis firmei sa fie capabila, dupa 6 ani de 
proiecte minore, sa duca greul celor 16 luni in 
care s-a nascut Sanitarium. 

Acesta a fost primul ($i ultimul) lor proiect 
in intregime original, complet gandit $i realizat 
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in cadrul DreamForge Intertainment. 37 de 
oameni au muncit pe brand, dand tot ce 
aveau mai bun din ei $i facand pe alocuri 
munca de pionierat in vederea 3D izometrica - 
s-au folosit 24 de camere de luat vederi 
virtuale pentru a obtine un rezultat despre 
care unul dintre producatori spune ca ar fi fost 
„the equivalent of viewing a city block with the 
Hubble telescope" 

in forja viselor 

$i totu$i, de ce 3 CD-uri de instalare? Pentru 
ca Sanitarium este un joc in care importanta 
elementelor vizuale $i audio realizate prin 
mijloace de expresie artistica este suprema. 
Sanitarium este un titlu de atmosfera, menit a 
impresiona pe toate caile posibile. lar arta cu 
care a fost impregnat fiecare element al sau, in 
detaliu, a contribuit la forta imensa de expresie 
a acestui joc... $i la dimensiunile respectabile ale 
kit-ului sau de instalare. 

Filmul de introducere prezinta un acci¬ 
dent de marina, al carui victima este un 
barbat de varsta medie. Trezirea acestuia se 
produce intr-un mai mult decat extrem de 
ciudat azil de nebuni, un sanatoriu in care 
primul lucru cu care face cuno$tinta este pro¬ 
pria sa amnezie - omul nu i$i aminte$te 
absolut nimic despre sine, nici macar numele. 
lar colectia de lunatici pe care ii gase$te la 
fata locului nu ii este de nici un folos. Prin 
mijloace care tin mai mult de fantastic decat 
de fizic, omul nostru evadeaza din azil $i 
ajunge in a doua locatie a jocului, un ora$ 
fantomatic populat doar de copii diformi. De 
altfel, diforroitatea, aberatia, handicapul, atat 
fizice, cat $i mentale, sunt leitmotivul 
Sanitarium-ului, totul se desfa^oara intr-o 
realitate asemenea personajelor, stramba, 
rasucita, in care amnezia face ca totul sa nu se 
lege decat cu greu, prin probe $i incercari 
repetate. 

Trecand prin pielea a trei personaje - 
barbatul, o fetita mica $i un monstru fantastic 
dintr-o carte de benzi desenate - parcurgi 


noua niveluri ale 
jocului care sunt tot 
atatea locatii 
imaginare, presarate 
cu o multime de puz- 
zle-uri §i avand 
fiecare o poveste 
proprie, dureroasa. 

Totul se petrece intr-o 
suita de elemente 
din viata reala $i cea 
interioara a eroului, 
presarata cu flash- 
back-uri cuprinse in 
secvente video. Ceea 
ce impresioneaza 
este faptul ca jocul 
este construit 
pornind de la copilarie $i simboluri ale 
acesteia, de la acele lucruri din trecut care au 
marcat con$tiinta personajului atat de mult 
incat ele devin singurele indicii, luminite de la 
capatul tunelului nebuniei in care acesta se 
afunda. Elementele de con$tiinta, de 
inocenta, ale unui copii, inca vii in eroul 
nostru, il ajuta treptat sa priceapa cine este $i 
care este menirea lui. 

$i nu este vorba de putin lucru, ci de ceva 
foarte important. Revelatia de la final este cu 
mare finete pregatita de creatorii jocului, 
acedia aducandu-te in starea de spirit pe care 
ti-o da aflarea adevarului, cu mult inainte de 
sfar$itul jocului. Tocmai aceasta este una din 
marile reunite ale Sanitarium-ului, aceea ca iti 
induce senzatia unei urgente, a unei necesitati 
de a actiona pentru un bine fundamental, 
impotriva unui lucru inimaginabil de rau, pe 
care jocul te ajuta sa il imaginezi, in multiplele 
lui forme in^elatoare, tocmai pentru a-i putea 
da la sfar$it un nume §i a-l opri. 

lar jocul te porne§te sa faci lucrarea 
binelui fara sa-ti dea nici un moment un hint 
clar, palpabil, despre care anume ar fi scopul 
straduintelor tale. Nu, Sanitarium nu face, pana 
spre final, decat sa apeleze la dorinta ta 
fundamental^ de a fi bun in orice situatie, dar 


mai ales in cele in care un inocent lipsit de 
aparare este abuzat, mintit, lovit, torturat, ucis. 
Binele din tine este cel care te propulseaza cu 
putere inainte in cele noua niveluri ale jocului. 
Noua niveluri de oroare $i confuzie atat de 
bine alcatuite artistic - sunet, muzica, imagine 
§i poveste - incat se ajunge la un paradox: un 
adventure horror/thriller declan$eaza in tine 
resorturi ale iubirii §i suferintei pe bune, poate 
necunoscute tie, inca. 

Sincer va spun, nu am intalnit nici un joc 
pana acum care sa reu$easca ceea ce a facut 
Sanitarium, sa puna la munca temele §i 
simbolurile banale ale horror-ului pentru a 
de$tepta in jucator emotii, sentimente $i trairi 
intense, opuse radical ororii §i spaimei. lar 
aceasta mi se pare cea mai mare izbanda a 
celor de la DreamForge. 

Sensibilitatea, creativitatea, finetea, 
inteligenta $i simtul artistic dovedite de 
creatorii Sanitarium-ului fac din acesta unui 
din cele mai importante titluri din istoria 
jocurilor, de la $otron incoace. 

■ Marius Ghinea 

Titlu Sanitarium 

Anul aparitiei 1998 

Producator DreamForge Intertainment 

Distribuitor ASC 
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a mai importanta 
este pasiunea! 


becretul bucatarului 
este sa cunoasca 
micile detalii care fac 
friptura mai crocanta 
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Ca^tiga un joc Splinter 
Cell Trilogy 


Care este numele spioanei din Blazing Angels 2? 

a. Marguerite ■ 

b. Malamuher ■ 

c. Margareta ■ 


Nume, prenume 


Cod numeric personal 


Localitate 


Telefon 


Raspunsul Tl gasesti in articolul dedicat jocului Blazing Angels 2. 


Localitate 


Telefon 


Raspunsul il gasesti rubrica Hardware a acestui numar al revistei, 


Localitate 


HSS 


Telefon 


Raspunsul il gasesti in secfiunea Lifestyle din acest numar al revistei. 
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MSI GX 700 Extreme Edition 


S pare ca rugamintile mele au fost ascultate. 

a orice persoana care obi§nuie$te sa lucreze 
cu multe aplicatii, mi-am incropit un sistem 
care sa fie capabil sa tina pasul cu activitatile 
mele zilnice. Exista $i momente cand practic 
procesorul PC-ului„adoarme"de plictiseala 
pentru ca trebuie sa suporte un amarat de editor 
de texte $i mai sunt momente cand Tl apuca 
plansul deoarece $tie cate miliarde de calcule Tl 
a$teapta Tn momentul in care deschid aplicatiile 
mele preferate: jocurile. Practic, atunci toate 
componente intra Tn hora $i„danseaza"cum pot 
ele mai bine $i eu sunt multumit. 

Cel mai enervant este atunci cand cauti dis- 
perat ceva $i trebuie sa te uiti peste tot, pe PC, pe 
laptop, pe server, pe e-mail, Tn speranta ca poate- 
poate nu ti l-a $ters cineva. Atunci am Tnceput sa 
visez la un sistem care sa fie cat se poate de por- 
tabil, suficient de Tncapator cat sa Tmi tina toa¬ 
te aplicatiile $i fi§ierele utile $i, de ce nu, sa ma 
pot $i juca pe el fara sa ma enervez ca ma uit la 
un interminabil slideshow cu pozedinjocuri pe 
care odata le jucam de placere. 

Nu $tiu daca au fost de vina rugaminti¬ 
le mele, Tnsa cei de la MSI au pregatit acest no¬ 
tebook dedicat gamerilor. Cum termenul pare 
destul de vag, voi Tncerca sa va fac cunoscuti pe 
rand a$ii din maneca acestui GX700. 

In primul $i in primul rand, designul.„Tatuaje- 
le"sale razboinice cu flacari viu colorate vor sa im- 
presioneze Tnca din momentul Tn care Tl deschizi. 
Tastatura nu este nici ea una obi$nuita pentru no- 
tebook-urile clasice. Aceasta are o ergonomie mai 
Tmbunatatita, tastele fiind mult mai u§or de nime- 
ritTastele favorite „W, A,S,D" ale majoritatii jucato- 
rilor sunt $i ele„ranforsate"$i scoase Tn evidenta 
pentru a sublinia Tnca o data ca acest laptop are 
o tinta anume. Jocurile sufera cel mai mult la ca- 
pitolul imagine. Daca ecranul nu poate tine pasul 
cu ritmul alert al desfa$urarii actiunilor, atunci nu 
e deloc bine. A$adar, cei de la MSI au pus la punct 
o noua tehnologie ACV (Amazing Crystal Vision), 
pe care au Tnglobat-o cu succes, astfel ca pe ecra¬ 
nul de 17 inchi imaginile par mult mai realiste §i 
mai viu colorate. Pentru ca vorbim de calibru mare, 
rezolutia nativa a acestuia este de 1680 xl 050, de 
unde reiese o ratie a ecranului de 16:10. Jocuri, jo- 
curi, peste tot numai jocuri, iar direct responsabila 
pentru acestea este placa video ce Tncorporeaza 




chipset-ul grafic NVIDIA 8600M GT, placa video ca- 
reia i s-a alocat un maxim de 512 MB memorie vi¬ 
deo. Daca Tnca nu v-au dat lacrimile, mergem mai 
departe. Memoria sistemului totalizeaza 2 GB $i 
salveaza de la multe batai de cap HDD-ul SATA de 
250 GB inclus, chiar daca acesta are doar 5400 de 
rotatii pe minut. Creierul Tntregii operatiuni este 
procesorul Intel Core 2 DuoT7500 ce ruleaza la o 
frecventa rezonabila de 2,2 GHz. 

In afara de imagini, cu ce ne mai poate 
atrage un joc? Sunetul. Pentru mine este o 
premiera sa vad la un notebook un sistem audio 
4.1 nativ. In cazul acestui MS GX700 chiar exista 
4 speaker-e a$ezate Tn cele patru colturi ale 
notebook-ului §i un mini subwoofer amplasat 
chiar sub acesta. La un volum rezonabil a$ putea 
spune ca suna chiar bini§or $i destul de clar. Daca 
Tnsa vreti sa Tmparta$iti §i vecinilor din placerea 
unui sunet plin de bubuituri sau a unui scartait 
de roti, va recomand sa conectati un sistem de 
boxe la conectorii audio din lateral. Premierele 
nu se opresc aici. De ceva vreme tot auzim de 
televiziunea de mare definitie. La noi poate 
mai dureaza, Tnsa cu acest notebook puteti 
sa vizionati filme la o calitate impresionanta 
datorita conectorului HDMI (High-Definition 
Multimedia Interface) inclus. In combinatie cu o 
plasma sau un televizor LCD va puteti bucura de 
o adevarata experienta multimedia. 



O altfel de experienta o puteti avea atunci 
cand intrati Tn retea. li puteti lasa pe multi cu gura 
cascata cand realizati conexiuni de tip gigabit pe o 
retea Ethernet sau o adevarata premiera este fap- 
tul ca acest notebook este primul care dispune de 
un modul pentru retele wireless de tip N $i cu care 
se pot atinge viteze de pana la 270 Mbps, bineinte- 
les cu un hotspot compatibil standardului 802.11 n. 
Conectica acestui GX700 este destul de stufoasa §i 
cuprinde tot ce avem nevoie pentru a conecta ori¬ 
ce device la el, indiferent ca are nevoie de unui din 
porturile USB sau FireWire ori se transmite fara fir 
prin Bluetooth. 

Ca orice jucator Tmpatimit, el face parte din- 
tr-o comunitate, iar pentru a fi Tn permanenta le- 
gatura cu ea, producatorii au inclus imediat dea- 
supra ecranului o camera web, de 1,3 megapixeli, 
care are prostul obicei de a scoate Tn evidenta 
chiar $i cele mai mici detalii ale personajului din 
fata ei. 

Daca ar fi sa fac o lista cu ceea ce mai lipse$te 
din acest notebook de gaming, va garantez ca ea 
arfi foarte scurta.Tot Tnvartindu-I §i uitandu-ma 
la el, am descoperit §i existenta unui card reader 
$i, asta chiar mi s-a parut interesant, un TV tuner. 
Trebuie doar sa Ti conectezi o antenuta $i receptia de 
programeTV digitale nu mai este o problema. 

Dupa cum am spus, orice laptop e supus 
legii portabilitatii. Motiv pentru care cei de la 
MSI comercializeaza acest notebook Tmpreuna 
cu un rucsac pe masura, foarte interesant 
realizat, Tn care mai gasim o pereche de ca$ti 
pliabile $i un mouse optic pentru cei care 
prefera jocurile 1st person shooters $i nu numai. 
iilaiWiVIE PCCenter.ro 

nmEZB N/ A 

HISS *.999 RON 
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ViewSonic PJ503D 

Home cinema pentru toata lumea 


C ?i de la ViewSonic vor sS„mu$te"cat mai mult 
din acest segment de piatS, lansand cate- 
va modele de proiectoare destul de avantajoase 
in ceea ce prive$te costul de achizitie. Proiectorul 
PJ503D poate fi indus cu u$urintS ?n acest segment, 
are un pret atrSgStor $i in plus pune la dispozitie o 
paleta foarte bogatS de functii $i tehnologii. FSrS 
doar §i poate, tehnologia DLP i$i face simtitS pre- 
zenta, ie$ind in evidentS cu fiecare imagine pe care 
acest projector o realizeazS. Deoarece rezolutia na- 
tiva este mSrginitS intre valorile 800 x 600, consider 
acest lucru ca fiind un mic dezavantaj. Se descurcS 
destul de bine in cazul unor prezentSri, insS se pierd 
destul de multe detalii cand urmSrim un film acasS. 
Trecand peste acest impediment, putem vorbi des- 
pre un projector economic, atat din punct de vede- 


re al consumului de electricitate, cat §i al nivelului de 
zgomot pe care il poate genera. Lampa indusS de 
160 de wati are asiguratS o duratS de viatS de peste 
2000 de ore §i este direct responsabilS pentru o lu- 
minozitate de 1500 ANSI lumeni $i de 2000:1 in ceea 
ce prive$te raportul contrastului. Excelent stS acest 
projector ViewSonic PJ503D la capitolul conecticS. 
Nu avem de ce sS ne facem probleme in privinta 
sursei de semnal video, indiferent ca provine dintr- 
un PC, o camera foto sau video ori dintr-un player 
DVD stand-alone, existand posibilitatea de a pro- 
cesa $i interpola chiar $i surse de semnal video de 
mare definitie. 

rronix 

LQSZEB 021-3372232 
33U 1165 Lei 



Microsoft Sidewinder Mouse 

Tindem spre perfectiune? 


ind primul mouse din seria Sidewinder, aces- 
a a fost proiectat de la zero de cStre Microsoft, 
iar rezultatele nu sunt deloc de neglijat. In primul 
rand, acest mouse proiectat special pentru indus- 
tria de gaming dispune de cateva elemente care 
cu sigurantS il vor scoate mult in evidenta. In pri¬ 
mul rand designul sau mai putin obi§nuit e me- 
nit sa ajute utilizatorul sa acceseze fara probleme 
$i fara sa le incurce toate cele 10 butoane ale sale. 
Dintre acestea, doar cinci pot fi reprogramate ast- 
fel incat in timpul jocurilor sa se poatS actiona anu- 
mite comenzi putin mai degajat. Pentru ca fiecare 
jucator are propriul sau stil de joc, cei de la Micro¬ 
soft s-au gandit ca ar fi excelent sS-$i poata perso- 
naliza mouse-ul. AceastS personalizare se poate 
face atat software prin posibilitatea de a inregistra 
unele macrouri cu anumite comenzi, cat $i hard¬ 
ware prin modificarea centrului de greutate al mo- 
use-ului. Forma mainilordiferS de la o persoanS la 
alta, motiv pentru care fiecare prefers sa tina mou- 
se-ul ?ntr-un anumit fel. Aceasta modificare se rea- 


S 



lizeaza cu ajutorul unor mici greutati ce se a$aza in 
interiorul mouse-ului. 

Spre deosebire de alte mouse-uri de 
gaming, Microsoft Sidewinder Mouse dispune 
$i de un mini ecran LCD pe care sunt afi$ate 
valorile DPI-ului la un anumit moment. Acestea 
pot fi marite sau scazute printr-o simpla apasare 
a unor butoane chiar $i in timpul jocurilor. 

°artenerii Microsoft 
iHIMilil N/A 

HEJi h 


Compro 

VideoMate 

E650 

Receptie hibrida, 
multiple avantaje 

I nca nu s-a facut o statistics cu privire la numa- 
rul de persoane care urmaresc programed TV 
direct pe calculator, insa este evidenta dezvolta- 
rea acestui segment. Inca se investesc sume fru- 
mu$ele in dezvoltare §i imbunatatirile se vad. Lu- 
cruri interesante se observa §i in lista de produse 
a celor de la Compro.TunereTV din ce in ce mai 
sofisticate $i din ce in ce mai... digitale. Modelul 
VideoMate E650 este ceea ce noi numim combi- 
natia perfects intre analog $i digital. Este o perioa- 
dS de tranzitie §i automat trebuie sS se recurgS la 
astfel de metode pentru a face aceastS trecere cat 
se poate de simpIS $i de rapidS. VideoMate E650 
este un TV tuner intern ce folose$te ca interfatS cu 
PC-ul unul din sloturile de pe pIScile de bazS mai 
putin utilizate de noi panS acum, insS, dupS cum 
am zis, lucrurile incep sS se mi§te. Conectorii PCI- 
Express incep sS-$i arate mu$chii §i pot sustine 
fSrS probleme echipamente ce necesitS o IStime 
de bands ceva mai mare. Deoarece tunerul TV in 
cauzS este capabil $i de receptionarea de posturi 
transmise digital, nu inseamnS cS acestea nu au 
voie sS fie $i in standardul 1080i, cu alte cuvinte 
HDTV. Momentan exists foarte putine posturi TV 
ce emit semnal HD fSrS abonament, insS teritoriul 
e nemarcat incS, a$a cS surprizele pot sS aparS. 

Partea software a acestui tuner Compro ofe- 
rS o interfatS foarte simpIS, u$or de folosit $i cu su- 
ficiente functii. Evident, cel mai des folositS poa¬ 
te fi cea de time shifting, insS gratie functiei de 
picture in picture se pot urmSri in acela$i timp un 
post TV live §i o inregistrare anterioarS sau chiar 
un DVD.Telecomanda este $i ea la datorie, cres- 
cand astfel gradul de comoditate al utilizatorului 
care stS tolSnit in fata monitorului. 

Ne-a impresionat $i calitatea receptiei in ca¬ 
zul posturilor de radio FM. Chiar dacS in zonS sunt 
o grSmadS de structuri din beton §i alte materiale 
„dSunStoare"receptiilor din eter, nu am avut nicio 
nemultumire la acest capitol. 

0FERTANT: Royal Computers 
TELEF0N: 021-4102100 
PREJ: 176 Lei 
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Hercules WiFi 
Router G54 
mbps 

Mooore broadband 

C oncurenta in mediul furnizorilor de 
internet din Romania este destul de 
acerba, iar abonamentele lunare care devin 
din ce in ce mai avantajoase fac din noi ni$te 
clienti fideli $i multumiti. In zona utilizatorilor 
de internet cu acces prin intermediul unui 
serviciu de tip ADSL situatia e putin mai 
diferita, mai ales cand vorbim de tara noastra. 
Daca in privinta latimii de banda sa zicem ca 
nu prea avem ce face, putem totu§i interveni 
cu echipamente. A$adar, cei de la Hercules 
ne pun la dispozitie un router ADSL care 
ofera functii destul de avansate pentru a 
imparti conexiunea la internet atat PC-urilor 
conectate in retea prin fire de cupru, cat $i 
celor conectate prin unde radio folosind 
tehnologia 802.11 g. Router-ul este foarte 
simplu de configurat $i din moment ce este 
un model dedicat utilizatorilor casnici, exista 
anumite optiuni ce ne permit ca doar din 
cateva clicuri sa putem accesa de oriunde o 
camera web, o imprimanta sau anumite fi$iere 
stocate pe unul dintre calculatoarele de acasa. 
Securizarea PC-urilor conectate wireless 
se poate face prin codarea traficului prin 
folosirea de chei de criptare WPA §i WPA2 sau 
chiar prin filtrarea clientilor pe baza de adresa 
de MAC a placilor de retea ale acestora. Pe 
de alta parte, se poate activa $i optiunea prin 
care anumite PC-uri conectate la acest router 
Hercules sa nu poata accesa anumite pagini 
web din cauza continutului acestora. 

OFERTANT: Ubi Soft Romania 
TELEFON: 0215690600 
PRET: »9 EURO (faraTVA) 



LiteOn LH-2B1S 

Tine pasul cu tehnologia 


H a momentul aparitiei tehnologiei 
DVD, eram de-a dreptul §ocati de 
calitatea filmelor stocate pe aceste 
medii, dar $i de cantitatea de date pe 
care le puteam pune la pastrare. Au 
fost vremuri frumoase, insa se pare ca 
urmeaza unele §i mai atragatoare. De$i 
dimensiunile mediilor din plastic au 
ramas acelea$i, cantitatea de informatii 
ce poate fi inmagazinata pe acestea 
este ametitoare de-a dreptul. Una dintre 
cele mai impresionate unitati optice 
care ne pot scapa de o cantitate de 
pana la 25 GB in doar cateva minute 
este modelul LH-2B1S de la LiteOn. Este 
prima unitate interna din portofoliul 
Lite-On capabila nu numai sa citeasca, 
ci §i sa inscriptioneze mediile Blu- 
Ray la o rata de 2X, alaturi de celelalte 



standarde ca CD-urile sau DVD-urile ce sunt 
deja considerate notiuni de baza. Deoarece 
interfata paralela §i-a cam trait viata, din 
ce in ce mai multe device-uri, ca $i aceasta 
unitate optica de altfel, au inceput sa 
migreze catre interfata Serial-ATA. 

ASBIS Romania 
II 021-3371099 
sun 895 Lei 


Genius Twin Wheel FI 

Simti zumzetul motoarelor? 



PC, cat $i la consola PS2. Lumea inca mai folose§te 
aceasta consola $i e pacat sa nu profitam la 
maximum. Pe panoul central al volanului se 
afla toate butoanele de comanda, unele chiar 
pozitionate in a§a fel incat sa semene cu cele 
de pe controller-ul PS2-'ului. Din cein ce mai 
multe modele au in dotare §i un suport pentru 
genunchi. Acesta ii permite utilizatorului sa-$i 
tina singur volanul, nefiind necesara §i ancorarea 
acestuia de o masa. 

Ultra PRO Computers 
Q3S3E2B 031-4022292 

snn^/A 


S ate ca in aceasta perioada in care 
Data lumea da navala cu oferte tot 
mai atragatoare, putem sa facem parte 
chiar $i pentru cateva minute din viata 
unui pilot de curse profesionist. $i uite 
a§a, stand cu ochii pe jocurile noi, m-am 
gandit ca nu ar fi rau sa vad care e situatia 
$i la standul de echipamente pentru 
$oferi. Cei de la Genius ne propun un nou 
model de volan. Este destul de compact, 
poate prea compact pentru gusturile 
mele, insa unii s-ar putea sa aprecieze 
acest lucru. La fel stau lucrurile $i in cazul 
pedalierului. Este cam multa inghesuiala 
acolo jos $i mie mi-a cam dat batai de 
cap... la inceput. Un lucru de laudat este 
posibilitatea de a conecta volanul atat la 
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capitolul randare. Pentru ca am Tnceput cu 
monitorul, am sa inchei tot cu el deoarece 
trebuie sa va spun ca diagonala acestuia e 
de 17 toli, are un timp de raspuns de 8 ms $i 
cantare$te putin peste 8 kilograme... cu totul. 

Asbis Romania 
EM ^1-3371099 
HSS1 2068 Lei 


Prestigio LCD Officer 375 


Monitorul $tie tot!? 


pentru task-urile enumerate mai sus, hard 
diskul este $i el pe masura, oferind 250 
GB numai pentru stocarea de fotografii, 
filme $i joculete mai light, in timp ce 
memoria interna de tip DDR2 totalizeaza 
1 GB. Conectica este foarte buna, o ga§ca 
compacta de porturi USB 
completeaza cele 
doua placi de retea 
pentru conexiuni 
de tip gigabit sau WiFi. 

Intregul„sistem"este asortat 
cu o tastatura, un mouse §i un 
mouse pad ce are $i rol de hub USB. O 
unitate optica nu strica niciodata in sistem, a$a 
ca cei de la Prestigio au inclus $i un DVD writer 
destul de rapid pentru dimensiunile sale. 

Daca avefi ca pasiuni grafica pe calculator 
sau jocurile nesatule de fps-uri, ganditi-va 
ca va sare in ajutor doar o biata placa grafica 
cu chipset Intel GMA 915 $i ca ar fi bine sa va 
pregatiti suflete§te din timp, o sa dureze la 


B aca la prima vedere pare a fi un simplu 
monitor LCD, sa $titi ca nu e chiar 
a$a. 0 fi el putin mai„gras ,, / dar nu pentru 
ca i-ar placea dulciurile, ci pentru ca in 
interiorul carcasei sale metalice se gasesc §i 
componentele unui intreg PC. Dupa parerea 
mea, este un PC de lucru extrem de util, nu 
irose$te prea mult spa^iu $i, mai mult, tace 
male. Daca un laptop vi se pare cam micut, 
atunci o solutie de acest gen este excelenta 
pentru aceia care vor sa mai economiseasca 
spatiu pe langa birou. Performantele sale sunt 
comparative cu cele ale unui PC pe care nu 
se ruleaza cele mai recente jocuri. In schimb, 
navigarea pe internet, lucrul cu documente 
sau chiar vizionarea filmelor preferate sunt 
lucruri normale pentru acest LCD-PC de 
la Prestigio. Configuratia lui este gandita 
pentru a oferi un raport cat mai bun intre 
performance! §i consumul de electricitate. 
A$adar, procesorul Intel Pentium M ce ruleaza 
la 1,73 GHz este mai mult decat suficient 


Scythe YD-8V08-WH 18-in-1 USB 2.0 FDD & Card Reader 


Bucuria fotografilor 

C hiar daca are o denumire lunga cat o 
zi de post, nu va faceti griji. Este doar o 
components ce seamana u$or cu o unitate 
floppy care a suferit un implant pentru 
card reader. Sincer, eu nu mai am de mult 
o unitate floppy in PC-ul meu, insa cei care 
inca folosesc a§a ceva mai au posibilitatea 


$i de a conecta la aceasta diverse carduri de 
memorie de diferite forme $i capacitati. Multe 
functii utile in acela§i spatiu irosit de o unitate 
floppy de mult depa$ita. 


OF ERTANT: 


iHUMJC 021-3205462 
HHIJlIOLei 



Microlab X4 / 5.1 

Cei mai fideli 190 de wati 


B espre sistemul audio Microlab X4/5.1 
pot spune in primul rand ca a stat pe 
biroul meu §i a fost folosit intens in jocuri $i 
pentru filme intreaga perioada cat l-am avut 
in redactie. Am $i vrut sa ramana cat mai 
mult... Pentru ca nici un sistem multimedia 
5.1 din aceasta zona de pret nu poate rivaliza 
cu X4. Acesta ofera un raspuns in freeventa 
echilibrat, numai inaltele necesitand un pic 
mai multa claritate §i prezenta. larfaptul ca 
satelifii ofera un unghi de dispersie relativ 
ingust este rezolvat elegant prin posibilitatea 
de a roti jumatatea de sus a satelitului fata 
de cea de jos, pentru a acoperi un unghi cat 
mai mare de redare optima a frecventelor 
inalte. Subwoofer-ul este o bijuterie, cum 
am mai intalnit la sistemele Microlab, avand 


acelea$i calitati cu 
care producatorul 
ne-a obi$nuit deja: 
constructs solida §i un 
sunet foarte puternic, 
percusiv $i neobi$nuit 
declar. Intregul 
sistem Microlab 
X4/5.1 are un sunet 
puternic, putand fi 
folosit $i in camere 
medii spre mari. Ca dotare suplimentara, 
sistemul este livrat §i cu dispozitive simple §i 
eficace pentru montarea satelitilor pe pereti, 
ce permit reglarea unghiurilor de amplasare 
printr-o articulatie cu nuca. Microlab X4/5.1 
este unui din cele mai reunite sisteme 



multimedia de buget pe care le-am ascultat, 
atat prin designul flexibil (la propriu), cat $i 
prin sunetul puternic $i de calitate. 

ESHHiTorent Computers 
3JQ33JJ 0241-831820 
333 W8 Lei 

■ Marius Ghinea 
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Bucurati-va mai 
mult de placerile 
televiziunii 


Se pare ca iara$i dam nas in nas cu 
doamna televiziune. Nu este suficient 
ca stam in fiecare zi cu capetele in 
monitoarele computerelor, mai rasu- 
cim cutitul in rana §i seara cand ajun- 
gem acasa pentru un mic grupaj de 
$tiri, pentru prezentatoarea de la sport 
sau un episod dintr-un serial preferat. 
Ce-i drept, e §i tentatia foarte mare, 
deoarece exista un numar enorm de 
canale TV, fiecare cu plusurile §i 
minusurile lui, iar noi trebuie sa fim 
deosebit de selectivi cu informatia ce 
ne este servita. Sub acest pretext, 
foarte multi apeleaza la televiziune 
pentru a fi pu$i la curent cu noutatile 
sau doar pentru a se relaxa. 

Cum in foarte multe locuinte 
exista deja cel putin un PC, prezenta 
unui TV de dimensiuni mai reduse 
chiar nu i$i mai are rostul. Pretul 
monitoarelor LCD cu diagonale de 
peste 19 toli este in continua scadere 
$i drept urmare un upgrade de acest 
gen este bine-venit, mai ales ca exista 
mai multe metode de a-l face §i mai 
eficient. Legatura intre televiziune $i 
monitor apare odata cu prezenta 
tunerelorTV externe sau a TV Box- 
urilor. Cu ajutorul lor, orice monitor 
poate fi transformat in televizor 
printr-o simpla apasare de buton pe 
telecomanda. 

Preferatele mele sunt TV Box- 
urile. Sunt complet independente, 
pot functiona fara PC $i pot fi 
conectate direct la monitoare, dis- 
play-uri de mari dimensiuni sau chiar 
proiectoare. In acest fel, se obtine un 
televizor cu o diagonals enorma, 
economisim mult spatiu $i ne 
bucuram de acelea$i functii ca $i cele 
ale unui TV obi$nuit. Multe TV Box-uri 
de acest gen au $i posibilitatea de a 


prelua semnale video $i din alte surse 
decat cele ale tunerului incorporat. La 
modelele mai recente, aceste 
semnale video pot fi cele obi$nuite 
de tip PAL obtinute dintr-un DVD 
player sau pot $i fi HD obtinute dintr-o 
consola de jocuri, un player Blu-Ray 
sau DVD-HD. Nici la ie$irea din TV Box 
semnalul video nu este lasat in pace. 
Rezolutia imaginii poate fi u§or 
adaptata in functie de destinatia lui. 
Exista monitoare LCD sau proiectoare 
care dispun de o anumita rezolutie 
nativa, iar o imagine ce nu se 
incadreaza intre acele valori poate avea 
de suferit in ceea ce prive$te calitatea. 

In cazul nostru, TV Box-ul AverMedia 
STB9 poate oferi o rezolutie maxima de 
1920 pe 1200 printr-o simpla trecere 
prin meniul acestuia. 

Daca se intampla sa avem totu$i 
nevoie $i de PC in timp ce urmarim un 
program TV, majoritatea TV Box-urilor 
dispun $i de un conector de intrare 
video de tip VGA, iar semnalul din PC 
poate fi afi$at in acela$i timp intr-o alta 
fereastra mai mica datorita functiei PiP 
(Picture in Picture). Din pacate, la TV 
Box-uri nu prea se ofera posibilitatea 
de a inregistra o anumita secventa 
video. Daca aveti in plan sa folositi PC- 
ul §i pe post de recorder", atunci 
merita sa aruncam o privire asupra 
unor tunere TV tot externe, insa 
conectate la PC printr-un port USB. De 
obicei, astfel de jucarele sunt destul de 
mici ca dimensiuni, sunt insotite de un 
pachet software ce permite 
vizualizarea $i inregistrarea unui pro¬ 
gram TV, astfel devenind dependente 
de PC. 

Tunerele TV externe ofera $i ele o 
sumedenie de avantaje, dar $i destul 
de multe batai de cap, cel putin pana 


la incheierea procedurilor de instalare 
$i scanare a posturilor TV. 

Functia de time shifting este una 
incredibila, mai ales pentru cei 
plimbareti $i care sunt mai tot timpul 
pe fuga. Exista posibilitatea de a pune 
pauza in timpul unui program, pentru 
o deplasare pana la frigider pentru o 
reaprovizionare cu sue, bere sau alte 
produse comestibile $i de a relua 
programul exact din acela$i punct. 

Un alt fenomen este trecerea de 
la televiziunea clasica analogica la cea 
moderna §i digitala.Tot calitatea 
imaginii are de ca$tigat din aceasta 
modernizare, insa vor fi multi care nu 
vor putea tine pasul cu ea. Din acest 
motiv, foarte multi producatori au 
realizat modele de tunere „hibride"ce 
pot functiona in ambele formate fara 
a mai fi nevoie de o investitie 
ulterioara. 

Testarea echipamentelor s-a 
realizat folosind furnizorul local de 
cablu, care ne-a pus la dispozitie 
peste 60 de canale, urmarind cu 
precadere posturile in care dinamica 
imaginilor a fost mai mare pentru a 
scoate in evidenta mai bine 
performantele tunerelor. Notarea 
finala s-a compus in proportie de 65% 
din nota de performanta, in timp ce 
restul de 35% au fost acordate in 
functie de dotarile fiecarui device in 
parte. Nota la capitolul performanta a 
rezultat in urma calificativelor 
obtinute in functie de calitatea 
imaginii, calitatea inregistrarii $i a 
software-ului de vizualizare ce 
insote$te fiecare tuner TV in parte. 

Poate ca in acest fel veti avea 
posibilitatea de a va imbunatati 
calitatea emisiunilor urmarite. Eu va 
urez vizionare placuta! 


■ BogdanS 


HARDWARE 


#1 Leadtek WinFast TV PRO II 

Feedback-ul primit de catre cei de la Leadtek cu privire la„ne"standardeleTV 
existente pe pia^a romaneasca se observa prin buna functionare a produselor lor. In 
spe^a, toate tunereleTV realizate sub aceasta marca se pare ca beneficiaza de o 
interfata completa in limba romana, de ceea sunt mult mai simplu de utilizat chiar $i 
de cei mai pu{in avizafl. Toate posturileTV sunt receptionate excelent indiferent de 
standardul in care acestea sunt emise atat in aer, cat §i pe cablu. O mare contribute o 
are $i chipset-ul AverLogic AL260C care, in tandem cu selectorul de canale TCL 
MPE05, ofera rezultate remarcabile in ceea ce private vizionarea posturilor de 
televiziune chiar §i atunci cand puterea semnalului TV nu este in forma sa cea mai 
buna.Telecomanda ce-l insote§te este u$or de utilizat, destul de mare ca format, 
ceea ce-i permite o amplasare mai aerisita a butoanelor. Poate daca ar fi avut in 
schema §i un receptor de pagini teletext, meniul ar fi fost complet. 

Specificatii: 

Rezolujie Maxima: 1440x900 
Conectori Intrare Semnal: S-Video, RCA, VGA 
Conectori le§ire Semnal: VGA, Audio 
Nota LEVEL: 8,59, Ofertant: PCCenter.ro, Pre£ 221 RON 





Specificatii: 

Rezolufle Maxima: 1680x1200 

Conectori Intrare Semnal: VGA, RCA, S-Video, ZPbPr, Audio 

Conectori le$ire Semnal: VGA, Audio 

Nota LEVEL: 8,1, Ofertant: Royal Computers, 

Pre{: 253 RON 


#3 AVerMedia AVerTV Hybrid STB9 



Specificatii: 

Rezolufie Maxima: 1920x1200 

Conectori Intrare Semnal: DVI, RCA, S-Video, ZPbPr, Audio 
Conectori le$ire Semnal: DVI, Audio, S-Video, RCA 
Nota LEVEL: 7,50, Ofertant: Onsite.ro, 

Pre{: N/A 


#4 Kworld TVBOX WS ProHD 



Specificatii: 

Rezolujie Maxima: 1680x1050 

Conectori Intrare Semnal: VGA, RCA, S-Video, ZPbPr, Audio 
Conectori le$ire Semnal: VGA, Audio 
Nota LEVEL: 6,84, Ofertant: ITDirect, 

Pre{: N/A 


POZIJIE 

1 

_ 2 _ 

3 

4 

Nume 

Leadtek WinFast TV PRO II 

Compro VideoMate V300 

AVerMedia AVerTV Hybrid STB9 

Kworld TVBOX WS ProHD 

Ofertant 

PCCenter.ro 

Royal Computers 

Onsite.ro 

ITDirect 

Telefon 

N/A 

021-4102100 

N/A 

021-3205462 

PrettRON]_ 

221 

253 

N/A 

N/A 

CARACTERISTICI 

Interfax in Limba Romana 

DA 

DA 

NU 

NU 

Rezolu^ie Maxima 

1440x900 

1680x1200 

1920x1200 

1680x1050 

Telecomanda 

DA 

DA 

DA 

DA 

Recepjie Semnal Stereo 

DA 

DA 

DA 

DA 

Sistem Recep^ie 

PAL BG + DK 

PAL BG + DK 

PAL BG + DK 

PAL BG + DK / SECAM 

Conectori Intrare Semnal 

S-Video, RCA, VGA 

VGA, RCA, S-Video, ZPbPr, Audio 

DVI, RCA, S-Video, ZPbPr, Audio 

VGA, RCA, S-Video, ZPbPr, Audio 

Conectori le§ire Semnal 

VGA, Audio 

VGA, Audio_ 

DVI, Audio, S-Video, RCA 

VGA, Audio 

Functie Sleep 

DA 

DA 

DA 

DA 

Software Adijional 

NU 

NU 

NU 

NU _ 

Timp Scanare Posturi 

Normal 

Rapid 

Rapid 

Normal 

Manual Limba Romana 

DA 

NU 

NU 

NU 

Cabluri Conectare Incluse 

Audio, VGA 

Audio, VGA_ 

Audio, VGA, Component 

Audio, VGA, Component. RCA 

Puncte Suplimentare 

3 

2 

1 

1 

_ REZULTATE MASURATORI 

Nota Performanja 

8.8 

_8_ 

7.2 

6.2 

Nota Dotare 

8.21 

8.28 

8.07 

8.03 

Nota LEVEL 

8.59 

8.10 

7.50 

6.84 
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HARDWARE 


#1 Leadtek WinFast PalmTop TV #2 AVerMedia AVerTV USB2.0 Plus #3 PixelView PlayTV 550 Hybrid 



Specificafii: 

Program Vizualizare in Limba Romana: DA 
Sistem Recepfie: PAL BG + DK / SECAM 
Conectori Extra: S-Video, RCA 
Nota LEVEL: 9.07, Ofertant: PCCenter.ro, 
Pre\: 164 RON 


Specificatii: 

Program Vizualizare in Limba Romana: NU 
Sistem Recepfie: PAL BG + DK / SECAM 
Conectori Extra: S-Video, RCA 
Nota LEVEL: 8.80, Ofertant: Ultra PRO Computers, 
Pre\: 300 RON 


Specificatii: 

Program Vizualizare in Limba Romana: NU 
Sistem Recepfie: PAL BG + DK / SECAM 
Conectori Extra: S-Video, RCA 
Nota LEVEL: 6.91, Ofertant: IT Works, 

Prej: 223 RON 


#4 Pinnacle PCTV Hybrid PRO Stick 


#5 Kworld PlusTV Hybrid USB Stick #6 Kworld PlusTV Analog USB Stick 



Specificatii: 

Program Vizualizare in Limba Romana: DA 

Sistem Recepfle: PAL BG + DK 

Conectori Extra: S-Video, RCA 

Nota LEVEL: 6.65, Ofertant: Ultra PRO Computers, 

Pre\: 266 RON 


Specificatii: 

Program Vizualizare in Limba Romana: DA 
Sistem Recepfie: PAL BG + DK / SECAM 
Conectori Extra: N/A 
Nota LEVEL: 6.56, Ofertant: ITDirect, 

Pre\: N/A 


Specificatii: 

Program Vizualizare in Limba Romana: DA 
Sistem Recepjie: PAL BG + DK / SECAM 
Conectori Extra: N/A 
Nota LEVEL: 6.35, Ofertant: ITDirect, 

Pre\: N/A 


POZIJIE 

1 

2 

3 

4 

5 

6 

Nume 

Leadtek WinFast 

AVerMedia AVerTV 

PixelView PlayTV 

Pinnacle PCTV 

Kworld PlusTV 

Kworld PlusTV Stick 


PalmTop TV 

USB2.0 Plus 

550 Hybrid 

Hybrid PRO Stick 

Hybrid USB Stick 

Analog USB 

Ofertant 

PCCenter.ro 

Ultra PRO Computers 

IT Works 

Ultra PRO Computers 

ITDirect 

ITDirect 

Telefon 

N/A 

N/A 

021-2226715 

031-4022292 

021-3205462 

021-3205462 

PretfRON] 

164_ 

300 

223 

266 

N/A 

N/A 

CARACTERISTICI 

Program Vizualizare in Limba Romana 

DA 

NU 

NU 

DA 

NU 

NU 

Telecomanda 

DA 

DA 

DA 

DA 

DA 

NU 

Teletext 

DA 

DA 

NU 

DA 

NU 

NU 

Recepjie Semnal Stereo 

DA 

DA 

DA 

DA 

DA 

DA 

Radio FM 

DA 

DA 

DA 

DA 

DA 

DA 

Sistem Recep^ie 

PAL BG + DK/SECAM 

PAL BG + DK /SECAM 

PAL BG + DK/SECAM 

PAL BG + DK 

PAL BG + DK/SECAM 

PAL BG + DK/SECAM 

Conectori Extra 

S-Video, RCA 

S-Video, RCA 

S-Video, RCA 

S-Video, RCA 



Software Adiflonal 

DA 

DA 

DA 

DA 

DA 

DA 

Manual Limba Romana 

NU 

NU 

NU 

NU 

NU 

NU 

Puncte Suplimentare 

5 

4 

5 

2 

3 

4 

REZULTATE MASURATORI 

Nota Calitate Imagine 

9 

9 

8 

7 

8 

8 

Nota Calitate Captura 

9 

8 

8 

7 

8 

8 

Nota Software de Vizualizare 

9 

9 

3 

3 

4 

4 

Nota Performanfa 

9 

8.8 

6.25 

5.6 

6.6 

6.6 

Nota Dotare 

9.19 

8.79 

8.14 

8.60 

6.49 

5.89 

Nota LEVEL 

9.07 

8.80 

6.91 

6.65 

6.56 

6.35 
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GET MOBILE 


Samsung Serenata 


Pentru ca tot ne apropiem cu 
pa$i repezi de minunata perioada 
in care toata lumea este innebu- 
nita dupa cadouri, vin §i eu sa 
agit putin apele, atragandu-va 
atentia asupra unor telefoane 
u$or mai nonconformiste din 
punct de vedere al designului. 
Printre cele mai recente tele¬ 
foane mobile ce au intrat in por- 
tofoliul companiei Samsung se 
numara §i modelul Serenata. 
Probabil s-au gandit ca posesorul 
acestui telefon va atrage tinerele 
domni§oare care sunt innebunite 
dupa serenaded pe care le-ar 
putea asculta la soneria 
telefonului. Ei bine, aspectul sau 
este cel care atrage §i te face cu¬ 
rios. Forma lui este cu totul 



neobi$nuita, aproape ca ai spune 
ca e destul de ciudat cum il tii in 
mana, insa e doar o impresie falsa. 
Neobi$nuit la acest telefon este §i 
suportul in care se a$aza, pozitie 
ce este preluata de la telefoanele 
de tip DECT. 

Tehnic, acest telefon ofera , 
suficiente atuuri pentru a fi luat 
in seama, mai ales ca dispune 
de functii de MP3 / AAC $i 
WMA player, iar memoria 
interna pentru stocare este i 
de 4 GB. Foarte ciudat, 
mai ales la un 
telefon de 
ultima 
generate, 
camera foto nu 
este prezenta in peisaj. 


Specificatii 
Samsung Serenata 

Retele: HSDPA / GSM 900 / GSM 1800 / 

GSM 1900 


Dimensiuni: 

Greutate: 

Ecranl: TFT touchscreen 

Camera foto: 

Sunet: 

Transfer date: 
Mesagerie: 

Bluetooth: 

Port infraro§u: 

Suport Java: 

Radio FM indus: 

Port USB: 

Tip acumulator: 
Stand-by: 

Talk time: 


109x63x20 mm 
136 grame 
256.000 culori, 640 
x 240 pixeli 
NU 
Polifonic 
GPRS, 3G 
SMS, MMS, E-mail 
DA 
NU 
DA 
NU 
DA 

Standard Li-Ion 1000 mAh 
pana la 280 de ore 
maximum 3 ore 


Nokia 7900 Prism 

_ 


In aceasta perioada, cei de la 
Nokia ne pun la dispozitie o 
varianta putin imbunatatita a lui 
7500 Prism. Se remarca u$oare 
modificari in ceea ce prive$te 
designul, cateva imbunatajiri 
tehnologice cu precadere in 
segmentul de conectivitate, un up¬ 
grade al memoriei interne ce acum 
totalizeaza 1024 MB $i un 
acumulator ceva mai incapator. 
Acest gen de telefon imprumuta 
foarte mult din persona I itatea sa 
celui care il utilizeaza, atat modelul 
7500, cat §i 7900 Prism emanand 
eleganja prin toti„porii ,, sai. 




Dimensiuni: 112x45x11 mm 
Greutate: 101 g 
Display: 0LED -16 milioane culori, 240 x 320 
pixeli 

Tip acumulator: Standard Li-Ion 850 mAh 
Stand-by: pana la 240 de ore 
Talk time: maximum 3 ore 

BogdanS 




Motorola 
ROKR E8 


Dimensiuni: 115 x 53 x 10 mm 
Greutate: 100g 
Display: TFT - 256.000 culori, 320 x 240 pixeli 
Tip acumulator: Standard Li-Ion 970 mAh 
Stand-by: pana la 300 de ore 
Talk time: maximum 5 ore 


Nici concurenta de la 
Motorola nu a lasat-o mai moale 
§i lanseaza in aceasta perioada 
modelul E8 din seria ROKR. Este 
un telefon foarte extravagant, cu 
imbunatatiri vizibile de la 
formele„patratoase' , de la seria 
RAZR, la forme rotunjite mai 
atractive $i mai utile din punct de 
vedere al designului. Tastatura 
acestui telefon este complet 
„ascunsa" ea fiind de tip touch 
sensitive, ce se activeaza in 
funcjie de ce aplicajie ruleaza pe 
telefon. In mod normal, e activa 
cea numerica, insa se schimba 
daca deschidem playerul MP3 sau 
folosim functiile incluse de aparat 
foto sau receptor de radio FM. 
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Puterea performantei! 

Bucura-te de performance care Tti taie respiratia cu 
sistemul Ultra 14000 bazat pe procesorul Intel® Core™ 2 Duo. 


Ultra 14000 



Procesor: 
Placa de baza: 
Memorie: 

HDD: 

Unitate optica: 
Placa video: 
Tastatura: 
Maus: 

Altele: 


Intel® Core™ 2 Duo E4300 

MB 775 Gigabyte Chipset P31 

DDR22G 

250 Gb 

DVD-RW 

Gigabyte 8500GT 

LOGITECH DELUXE 250 BLACK 

LOGITECH S96-BLACK OEM 

Card reader 



PRO 


Ultra PRO 
Computers 


ultrabuni In calculatoare 



inside ” 


Dual-core. 
Do more. 


Intel , Intel Logo *, Core™ 2 Duo §i Core™ 2 Duo Inside Logo ® sunt marci sau marci magistrate ale Intel Corporation sau subsidiarele 
acesteia din Statele Unite §i din alte tari. Performantele pot sa difere in functie de configuratia sistemului §i de aplicatii folosite. 





















LIFESTYLE 


www.innerbody.com 


n 


Acum cS e$ti in credere $i vrei sS afli cum e^ti 
facut pe interior ($tiu ca mai mult vrei sa ^tii cum e$ti 
pe dinafarS, dar asta e) f tot ce trebuie sa faci este sa 
te rogi de ai tSi sa iti facS un abonament la net §i sa 
intri pe www.innerbody.com.Tot ce vrei sa afli 
despre sistemul digestiv, limfatic sau cardiovascular 
vei gSsi doar la cateva clicuri distantS. 


I 


Mr. Brooks 


Bagln yourtour by eftooaJng a 


If ft 

Digexlv* UuKular Lymphatic Endocrlna 


iiill 


phobialist.com 


n 


Ti-e fficS de intuneric? Ti-e fricS de moarte? Ti-e 
frica de $osete? Ti-e frica de inSItime? Ti-e frica de 
$obolani? Ti-e frica de oameni? Ti-e frica de pisici? Ti-e 
frica de tomberoane? Ti-e frica de dovni? Ti-e frica 
de canapele de piele? Ti-e frica de sSpun? Ti-e frica 
de Dumnezeu? Ti-e frica de sex gratuit? Ti-e frica de 
mine? Ti-e frica de negri? Ti-e frica de ziua de ieri? Ti-e 
frica de oamenii curajo$i? DacS te recuno$ti intr-una 
dintre fricile de mai sus, inseamnS ca ai o fobie $i 
trebuie sa afli cum o cheamS. Daca le ai pe toate ; 
inseamnS ca ai o mare problems $i trebui sa te cauti. 


D e§i sunt un du$man declarat al filmelor 
cu criminal!' psihopati, totu$i din cand in 
cand mai urmSresc cate unul, ca sS-mi aduc 
aminte ce minti periculoase au unii scenari$ti. 
Evident, in general mS uit la distribute 
inainte, iar Mr. Brooks se prezintS foarte bine 
din punctul acesta de vedere. In rolurile 
principal sunt doi actori care au cam lipsit de 
pe marile ecrane in ultimii doi ani de zile, $i 
anume Kevin Costner, respectiv Demi Moore. 
Convins oarecum de prezenta celor doi actori, 
m-am decis sa urmaresc filmul. Avand-ul ca 
regizor pe Bruce A. Evans, un nume aproape 
necunoscut $i fara cine $tie ce filmografie, Mr. 
Brooks ne pune in pielea unui individ, Mr. Earl 
Brooks, alias Kevin Costner, care are o 
dependents mai specials, de crimS. DupS ce a 
reu$it sS stea„clean" pentru vreo doi ani de 
zile, alter-ego-ul sSu, Marshall (Wiliam Hurt) 
revine $i-l convinge pe criminal sS-$i reia 
dependenta, cu un cuplu de dansatori. Din 



1 CUBED MY ACID BEFUIX" 

2 «*»*« trooyte— —rt IncM Pw^pr. » k*.* 


The Phobia List* 



se pare cS i-a mo$tenit dependenta. Ca sS nu 
o ISsSm pe Demi Moore deoparte, ea joacS 
rolul detectivului Tracy Atwood, rol care nu 
iese cu nimic in evidentS, exceptand $armul 
dur al faimoasei actrite. Concluzia este cS de$i 
subiectul este oarecum banal $i specific 
american, calitatea este crescutS foarte mult 
de prestanta actorilor. In plus, iti aduce 
aminte de lucrurile nu foarte bune care vin 
odatS cu cre$terea nivelului de trai. 

■ Locke 

1 



NEW! 


www.thenoobcomic.com 

LasS-mS sS ghicesc cate ceva despre tine. Iti 
place sS te joci. Iti place sS te identifici cu un 
personaj fantastic cu puteri fantastice. AdicS in fie- 
care RPG pe care il joci te cheamS ori Aragorn, ori 
Legolas. Poate din cand in cand te emancipezi $i te 
cheamS Gandalf, iar cand te proste^ti §i, dacS ai chef 
sS faci mi$to, alegi Frodo. Nicio problems, nu e$ti 
singurul. Problema este cS al doilea individ care face 
acest lucru e un personaj de benzi desenate. Fabu- 
los, nu? E^ti frate cu Pif §i Hercule $i te cheamS Frodo. 


n 


nefericire, criminalul este observat $i 
fotografiat pe geam. Surpriza apare cand 
respectivul individ, in loc sS meargS la politie, 
il contacteazS pe Mr. Brooks §i il„$antajeazS" 
nu pentru bani, ci ca sS-l coopteze $i pe el la 
crimele sale. Pe parcursul filmului apar o 
multime de personaje interesante, printre 
care fiica sa, Jane (Danielle Panabaker), care 
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O NOVA 
LUME 


www.pegi.info 


Survoleaza frontiera intunecata 
pc “mounts” inaripati 
pe care ii controlczi. 


Stapane§te 

energiile mistice 
ale rasei blood elf 


Lupta pana la nivelul 70, 
$i ti se va deschide o lume de 
noiposibilitati. 


© 2006 Blizzard Entertainment, Inc. World of Warcraft este 0 marca comerciala inregistrata a Blizzard Entertainment, Inc. Toate celelalte marci 
comerciale sunt proprietatea respectivilor lor detinatori. 

Importator §i distribuitor in Romania: Best Distribution SRL, membru al RTC Holding, info@bestdistribution.ro, tel. 021-408.30.90 
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Colecfionafi 

articolele 

^practice^ 


Colorati-va documentele 
cu borduri fanteziste 


PC - Practic 


practic... mai usor nu se poate! 


Prima enciclopedle 
universala $i gratuita 
a$teapta sa intrati 
in marea comunitate 
Wikipedia. » 


Cani&aturi Scannere.pentru 


Construiti prezentari 
eficiente 31 


Caricaturizati-va 


Restrictionati accesu! 
copiilor la calculator 


E-mailuri personalizate 


Perfectionativa 
fotografiile 49 



Ca§tigatorii lunii 


tembrie 


La concursul Level impreuna cu Gameshop.ro, jocul 
Harry Potter and the Order of the Pheonix a fost ca$tigat 
de catre Hiciu Viorel din Bucure$ti. 


La concursul LEVEL impreuna cu Euro Entertainment 
Enterprises, urmatorii cinci participant au ca$tigat cate 
un DVD cu filmul Norbit: Andrasescu Cornel din 
Bucure$ti, Trifoi Petru din Sighetul Marmajiei, Binchici 
Bogdan din Arad, Popa Radu din Bistrija $i Niculae 
Alexandru din Bucure§ti. 


REGULAMENT DE CONCURS 


Ca§tigdtorii sunt rugafi sa sune la redaqie: 0268-415158 sau 0268- 
418728, interior 133. Ca$tigatorii sunt rugafi sa trimita o copie dupa 
actul de identitate pe fax (0268-418728), e-mail 
(Diana_Calin@vogelburda.ro) sau prin po$ta (Vogel Burda Communica¬ 
tion, OP 2 CP 4, 500530 Bra$ov). Premiul va fi expediat prin po$ta. 
Persoana de contact: Diana Calin (0268-415158). Termenul de 
revendicare a premiului este trei luni de la data anun{arii ca$tigatorului. 
Dupa expirarea acestui termen, premiul nu mai poate fi revendicat. 
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La concursul LEVEL impreuna cu Ubisoft, jocul Heroes of 
Might and Magic IV Complete Edition a fost ca§tigat de 
catre Moldovan Silviu din Ocnita. 


La concursul LEVEL impreuna cu Hercules, Popa Cornel 
din Cote§ti a ca§tigat un Hercules Webcam deluxe. 











































LIFESTYLE 


Sunshine 


E xista o anumita categorie de filme SF de 
:are nu am mai avut parte in ultima 
vreme. Da, exact, ma refer la cele de calitate, 
ca SF-uri in general am avut destule. Imi 
aduc aminte nu de clasice, ci de unele mai 
recente, gen Ice Planet, A.I. sau Supernova, 
SF-uri care in marea majoritate au fost facute 



cu bugete destul de reduse. Daca sunteti 
fani ai genului, §t\\\ exact la ce ma refer... ah, 
ca sa nu mai vorbim de Event Horizon. Sun¬ 
shine este un film care m-a surprins, pentru 
ca deja aproape ca renuntasem sa mai cred 
ca se mai fac genul acesta de filme. Intr-un 
fel este de inteles de ce a ie$it in fata, regizor 
fiind celebrul Dany Boyle, acela§i care a 
regizat Trainspotting §i The Beach. Acestuia 
chiar ii ies filme bune din mana. Distribute 
nu este fantastica, ci sunt, sa zicem a$a, 
oarecum actori de a doua mana, insa tineri $i 
entuzia§ti. Ca subject, este vorba despre 
faptul ca in viitor, soarele a inceput sa 
moara. A inceput sa devina din ce in ce mai 
palid, iar Pamantul a fost invaluit de frig §i 
gheata. Intr-un ultim efort pentru 
supravietuire, pamantenii trimit o nava 
avand la bord o bomba speciala care avea ca 
scop reactivarea reactiilor termonucleare din 




soare pentru Inca vreo cateva mii de ani. Insa 
aceasta nu a fost prima expedite de acest 
gen. Prima a disparut din motive 
necunoscute. Ceea ce m-a surprins la acest 
film nu au fost efectele speciale, ci 
atmosfera, care mi-a amintit de clasicele Al¬ 
ien sau Event Horizon. Sa nu credeti ca e un 
film cu extratere$tri, pentru ca nu e cazul. 
Regizorul a preferat sa se orienteze mai mult 
spre natura umana §i labilitatea psihicului in 
conditii extreme. Subiectul, scenele §i 
acuratefea datelor $tiintifice fac din Sun¬ 
shine o amintire de durata $i care te lasa 
serios pe ganduri. Pentru multa vreme... 

■ Locke 


Hot Fuzz 
Conspiratia 

An:2007 

Regia: Edgar Wright 

Gen: Actiune / Comedie / Crima 

Distributie: Simon Pegg, Nick Frost, 

Jim Broadbent, Timothy Dalton, Steve 

Coogan 

Suport: DVD 

Un produs: UNIVERSAL PICTURES 




Dead Silence - 
Extended Edition 
Lini$te mortala 

An:2007 

Regia: James Wan 
Gen: Horror, Thriller 
Distributie: Ryan Kwanten, Am¬ 
ber Valletta, Donnie Wahlberg 

Suport: DVD 

Un produs: UNIVERSAL PICTURES 


Thank You for 
Smoking 
Mul{umim ca 

fumati! 

» 

An: 2005 

Regia: Jason Reitman 
Gen: Comedie, Drama 
Distributie: Aaron Eckhart, Maria 
Bello, Katie Holmes, Robert Duvall, 
Cameron Wright, Adam Brody 
Suport: DVD 
Un produs: PR0R0M 




See No Evil 
Colectionarul de 
ochi 

An:2006 

Regia: Gregory Dark 
Gen: Thriller, Horror 
Distributie: Glen Jacobs aka 
Kane, Christina Vidal 

Suport: DVD 
Un produs: PR0R0M 


Isolation 

Experimentul 

An:2005 

Regia: Billy O'Brien 
Gen: Horror, Thriller 
Distributie: Essie Davis 
Suport: DVD 
Un produs: PR0R0M 



Filmele sunt distribuite de catre 
EURO ENTERTAINMENT ENTERPRISES. 
Telefon: 021-408.30.40 


1l|2007 LEVEL 79 
















PATCH 



Imagine primita de la Axel Myself. 



Se §tie ca e sport de contact. 

Imagine trimisa de Vass Sandor. 



Daca nu-$i permit majorete, trebui sa o faca $i 
pe asta. Imagine primita de la Czank Csaba. 



Nu $tiu $efu'. A$a l-a adus curierul. 

Imagine trimisa de Marius Adrian. 



Audi-ul are un u$or avans... 

Imagine primita de la Valeriu Bacioiu. 



mmiteii imagim pentru patch la aaresa rzarectha@level.ro. 


Mujrn cniar avem §i extratere§tri. 

Imagine primita de la Gherman Dan; 


Mo$ Martin Alb pasionat de hipism. 

Imagine trimisa de Catalin Stefan. 




Ca$tigatorul din acest numar este Axel Myself 
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auto Cea mai revista de masini! 

Cele mai noi informatii din piata auto, ia fiecare doua saptamani! 



FIAT 500 


how.ro 

uto 


Cea mai rapida revista de masini din Romania 


www.autoshow. 


Director fondator.- Dan Vardie 
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LA FIECARE DOUA 


- a sww—i■ 


Renault Sandero anunta 


NOUTATI 

G LASIAB 


LOGAN HATCHBACK 


> © - 3 


CUATITUDINE:Pa g 26 | 

Skoda Octavia TSI ^ »-— 


TURBOCOMPACTE: GTCvTgW ! PERF0RMANJA NIP0NA: 

, I_ . *_i Toyota YarisTSpagM 


f VREASA 
INTRE IN LIGA 


D 0 SAR: CUM SCAPAM DE AGLOMERATIA 
DIN TRAFICUL BUCURESTEAN pag.32 


I 


BMW SERIA1 COUPE 


SENZATIA COREEANA: KIA KEE! 


PLUS: ► LAMBORGHINI REVENTON ►PIATA AUTO ►TOP SECRET: BMW RFK 

* 


brnz: ►TVINBOBOHIMI BEAEMJLOM ► blVlVVfllO ► 10b 2ECBEJ* BIAIM BtK 

ZEHSVilV COKEEVMV: KIV KEE!** FT* 
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Acum va abonati la HSIIL mull 
mai ufor, platind §i completand 
on-line talonul de abonament! 

http://www.chip.ro/shop/abonamente/ 

Veti fti care sunt cele mai bune jocuri recent lansate §i, mai mult, 
vetiaflalacesavaa$teptatipeviitor! r- - „ . iMi yi 


Veti primi un DVD de 9 GB cu cele 
mai tari demo-uri, filme, mod-uri §i 
imagini pe langa ultimele patch-uri 
§i o multime de aplicatii freeware $i 
shareware. 

Veti avea la dispozitie, 
luna de luna, 
cea mai apreciata revista 
de jocuri din Romania. 


Lunar veti gasi in 
revista un joc full de 
colectie! 


Ghostfncon 
Advanced Wat 


Medal of Honor: 
Airborne 


Need for Speed: 
Pro Street 


gnaiidtiheFGautio 


LEIPZIG GAMES 
CONTENTION 2007 

Noun t apitaU a jocuri! .n 


Veti fi la curent cu tot ce se intampla in 
industria jocurilor video. 


Completati talonul de abonament on-line la adresa http://www.chip.ro/shop/abonamente sau d ecupati talonul de mai jos, completati-l §i 
expediati-l impreuna cu copia chitantei sau a ordinului de plata pe adresa: Badescu loana, 0P2 CP 4 500530 Bra§ov, pe fax la numerele 
0268-418728, 0368-415003 sau prin e-mail la adresa alex_draghini@vogelburda.ro. 


DA, doresc un 
abonament la revista 

mm. 


HBp) 851 [MD 

■ 6 luni, la pretul de 50 lei 

■ 12luni, la pretul de 90 lei 


incepand cu luna 


□ Da, am mai fost abonat cu codul 


Denumirea firmei / C.U.I. 
Nume, prenume I 
Varsta l I Ocupatie 
StrJ ~ 


Cod Po§tal □□□□□□ Judet [ 
Telefon f 


Mai puteti comanda: 

CHIP Special Photoshop NOU 

9,98 lei/bucata M 

CHIP Foto-Video Digital toctombrie 2007 ) NOU 

10 lei/bucata HH 


CHIP Special Automobilul Viitorului 

9,98 lei/bucata 



leiTn data de 


cu mandatul postal / ordinul de plata nr. 



Inainte de a efectua plata la revistele CHIP Special, va rugam sa telefonati la redactie, pentru a va asigura ca mai exista pe stoc revistele dorite. 0268-418728; 


Identitatea operatorului de date: Vogel Burda Communications SRL, General Manager Dan Badescu. Datele dumneavoastra personale se prelucreaza in scopul incheierii si distribuirii de abonamente, si au ca 
unic destinatar Vogel Burda Communications SRL. Este obligatorie completarea campurilor marcate cu steluta pentru a se putea presta serviciul de expediere a abonamentelor. In conformitate cu preve- 
derile art. 12-18 din legea 677/2001, dispuneti de urmatoarele drepturi: de informare, de acces, de interventie, de opozitie, de a nu fi supus unei decizii individuale, de a va adresa justitiei. Pentru exercitarea 
acestor drepturi va rugam sa ne contactati in scris la adresa Vogel Burda Communications SRL, OP 2, CP 4 500530 Brasov, sau prin fax la numarul 0268418728. Vogel Burda Communications a fost inscrisa in 
registrul de evidenta a prelucrarii de date cu caracter personal al ANS-PDCP sub numarul 4702. 


Plata se poate efectua prin mandat po§tal pe numele loana Badescu, OP 2 CP 4 500530 Bra§ov 
| sau prin ordin de plata tn contul Vogel Burda Communications (cod fiscal R01099507) 
nr. R071ABNA0800264100060476 deschis la ABN AMRO Bra$ov. 

Pentru bugetari, plata se face Tn contul R090TREZ1315069XXX000746 deschis la Trezoreria Bra§ov. 


Taloanele care nu sunt fnsotite 
de dovada platii 
NU vor fi luate in considerare! 
Nu expedient reviste ramburs! 
























































Half-Life 2: Episode Two 
Team Fortress 2 

AND INTRODUCING Portal 


also iNciuo€s HalMife 2 and Episode One 


Games 

for Windows 


Games 

for Windows 


The Orange Box 


FEATURING 


Codemasters 


WifCHEK 

















m 


2.699 lei 

77,6 lei / luna 


W 
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Quad-core. 

Unmatched. 


'<^v 

jp* 
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Diablo 666 G 

QUAD COR^E " 

game monster 

► New power. New speed. 

Quad Core from Intel 




►Intel® Core™ 2 Quad Q6600 

(Quad Core, 2.4 GHz, 8 MB Cache, 1066 MHz FSB); 

2 GB DDR2 667; P6N SLI-F V2, nVidia Nforce 650 SLI; 
320GB SATA2 16MB; DVD±RW Dual Layer; 
NX8600GTS-T2D512 MB DDR3; 7.1 canale; Gbit LAN 





INFO 

www.flamingo.ro 


c * SUNA - 08008 Call PC 

J 08008 22.55.72 


rFLAMINGO 

COMPUTERS 


Celeron, Celeron Inside, Centrino, Centrino Logo, Core Inside, Intel, Intel Logo, Intel Core, Intel Inside, Intel Inside Logo, Intel SpeedStep, Intel Viiv, Itanium, Itanium Inside, 
Pentium, Pentium Inside, Xeon si Xeon Inside sunt marci ale Intel Corporation din Statele Unite sau din alte tari. 


Credit in lei, cu DAE de 24.23%, pentru o perioada de 60 de luni. Ratele si pre^urile sunt exprimate in lei si conjin TVA. 




